Belgien  bfr  220,-  Dänemark  dkr  39,50  Frankreich  FF  33,-  Griechenland  Dr  1530,-  Italien  Lit  1 
Luxemburg  Lfr  220,-  Niederlande  hfl  12,50.-  Österreich  öS  80,-  Schweiz  sfr  9.90  Spanien  ptas 
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Sollten  Sie  hier  keine  CD  vorfinden,  so  wenden  Sie  sich  bHte 
an  Ihren  Zeitschriftenhändler. 

Defekte  CDs  schicken  Sie  an: 

\    Computec  Verlag  •  Reklamationen  PC  Games 
/X     Roonstraße  21  •  90  429  Nürnberg 


Fofsdke'n 

Acclaims  Ballerspaß  aufJHficzjincI  Nieren  getestet 


HIGHLIGHTS  AUF  DER  CD-ROM 


EXKLUSIV:  fine  voll 
spielbare  Mission 


ANN0 1602 


^UEJIf  A  Das  professionelle  Tool 
VnEfll  A  mit  über  400  Cheots 


Jump&Run-Spaß  wie  am  N64: 
Ein  komplett  spieibarer  Level 


Sollten  Sie  hier  keine  CD  vorfinden,  so  wenden  Sie  sich  bitte 
an  Ihren  Zeitschriftenhändler. 

Defekte  CDs  schicken  Sie  an: 

Computec  Verlag  •  Reklamationen  PC  Games 
<><ionstrafte  21  «90  429  Nürnberg 


+  1 9  WEITERE  DEMOS 

u.  a.  Redline  Racer,  Jedl  Knight:  Mysteriös 
of  the  Sith,  NBA  Live  98,  Longbow  2 

+ 1 1  PATCHES 

Dungeon  Keeper:  Level-Editor 


IcHputerl 


PENTIUM  •  WINDOWS  95 


CD-Qualität: 
sehr  gut 
TESTSEGffi 


NEU!  Sammeln  und  nachschlagen:  Tips  &  Tricks  mit  FastFinder!  Anstoss  2:  . 
Verlüngerungf  Anno  1602f  G-Poli(0|  Titanicf  Park  Omonf  Grand  Theft  Auto 

MDITI   M  COVER"  gcs.  gcschülzl:  Herstellung  U.E.  Sebold  VerpocUngen  GmbH,  Nürnberg 
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WHATS  UP? 


to////« 


Samstag,  28.  Februar  1998 

Über  1 .1  00  re«)istrierte  und 
natürlich  beseitigte  Anno  7602- 
Bugs  umfaßt  die  Datenbank  der 
Sunflowers-Qualitätssicherung. 
Vier  Wochen  vor  dem  Verkaufs- 
start dürfen  die  Gewinner  unse- 
res Bug  Buster-Gewinnspiels  in 
PC  Games  2/98  überprüfen, 
wie  gut  die  Beta -Tester  (Motto: 
„It's  a  dirty  job  but  someone's 
got  to  do  it../')  ihre  Hausaufga- 
ben gemacht  haben.  Unter  fach- 
kundiger Anleitung  wird  stun- 
denlang fieberhaft  nach  Fehlern 
gefahndet  -  bis  auf  einen  einzi- 
gen (winzigen)  Fehler  bleibt  die 
Jagd  erfolglos,  so  daß  nur  einer 
der  ausgelobten  Hundertmark- 
scheine den  Besitzer  wechselt. 
Trotz  der  erfreulich  mageren 
Ausbeute  müssen  unsere  Bug 
Buster  natürlich  nicht  mit  leeren 
Händen  nach  Hause  fahren:  Bei 
der  Preisverleihung  gibt's  Erin- 
nerungs-Urkunden, Sunflowers- 
Software- Pakete  und  natürlich 
Gutscheine  für  Anno  1602. 

Montag,  02.  März  1998 

Zahlen,  bitte:  Bei  einer  Redakti- 
onskonferenz wird  die  Wieder- 
Einführung  des  legen- 


dären  Test-Centers  beschlossen, 
das  in  der  PC  Games  8/96  bei 
den  Reviews  von  Z  (Bitmap  Bro- 
thers) und  Virtuo  Fighter  (Sega) 
Premiere  feierte.  Bei  größeren 
Tests  sollen  die  Leser  auf  einer 
Seite  alle  relevanten  Informatio- 
nen über  ein  Spiel  in  kompakter, 
übersichtlicher  Form  finden.  Wir 
sind  gespannt  auf  die  Reso- 
nanz. 

Freitag,  06.  März  1998 

Ausverkauf  bei  Blue  Byte:  Tho- 
mas Häuser  (Projektleiter  Die 
Siedler  2),  Thomas  Friedmann 
[Die  Siedler  2,  Incubofion)  und 
Thorsten  Knop  (Grafiker  Die 
Siedler  2,  Incubofion)  verlassen 
das  Mülheimer  Soffware-Unter- 
nehmen, um  „ein  eigenes  Pro- 
jekt" auf  die  Beine  zu  stellen. 
Mit  diesen  drei  jungen  Herren 
verliert  Blue  Byte  erneut  drei 
langjährige  „Stars"  -  auch 
Bernhard  Ewers  {Bottie  Isle  1+2, 
Dunkle  Monöver)  und  Stefan 
Piasecki  {Bottie  Isle  1+2,  Akte 
Europo)  stammen  aus  Blue  Bytes 
Jugendmannschaft.  Den  Siedler- 
Fans  wird  angst  und  bange: 
Wer  kümmert  sich  jetzt  um  die 
Fertigstellung  des  dritten  Teils? 
Volker  Wertich  ist's,  der  anno 
1  993  die  Idee  zu  Die  Siedler 
hatte  und  damit  einen  wah- 
ren S/ec//er- Boom  aus- 
gelöst hat. 

Donnerstag,  12. 
März  1998 

Auf  der  aktuellen 
Cover-CD-ROM  be- 
findet sich  die  weltweit 
erste,  voll  spielbare  (!) 
Demo-Version  von 
Anno  1602.  Damit  dies  in 
buchstäblich  letzter  Sekunde 
möglich  wird,  opfert  das 
wackere  Sunflowers-Team 
seine  ohnehin  knappe 
Nachtruhe  -  immerhin  steht 
das  Spiel  kurz  vor  dem 
Master-Termin!  Nachdem 


ISDN-Übertragungen  des  70 
MB-Brockens  fehlschlagen,  fährt 
ein  Sunflowers-Mitarbeiter  am 
Donnerstag-Morgen  eigens 
nach  Nürnberg  und  gibt  die 
gülden  schimmernde  CD-ROM 
höchstpersönlich  bei  CD-ROM- 
Chef  Thomas  Borovskis  ab.  Jetzt 
können  die  PC  Games-Leser 
selbst  nachprüfen,  ob  das  Spiel 
den  hohen  Erwartungen  und 
dem  Prädikat  „Spiel  des  Mo- 
nats" gerecht  wird. 

Freitag,  20.  März  1998 

Blizzard  läßt  die  Fans  zappeln: 
StorCrofr  ist  immer  noch  nicht 
da.  Die  deutsche  Vertretung, 
CUC  Software  in  Dreieich,  hat 
eine  99,9  %-fertige  Version  in 
der  Schublade  und  würde  gerne 
testen  lassen,  darf  aber  nicht  - 
die  Blizzard-Führungsetage 
schaltet  auf  stur.  Ehe  der  eine, 
letzte  Bug  nicht  eliminiert  wurde, 
verläßt  keine  Version  das  Haus. 

Montag,  30.  März  1998 

Wenn  jemand  sein  Auto  ver- 
kauft, einen  Nachmieter  für  die 
Wohnung  sucht,  die  Müllabfuhr 
abbestellt,  alle  Bankkonten  auf- 
löst, sämtliche  Versicherungen 
kündigt  und  eine  rauschende 
Abschiedsparty  schmeißt,  könn- 
te das  daran  liegen,  daß  dieser 
Jemand  Deutschland  verlassen 
wird.  So  einer  ist  Florian  Stangl. 
Ab  Anfang  April  leitet  der 
28jährige  das  frisch  eröffnete 
PC  Games-Büro  in  San  Francis- 
co und  bleibt  damit  als  fester 
Bestandteil  der  PC  Games-Crew 
erhalten.  Freuen  Sie  sich  schon 
jetzt  auf  noch  mehr  brandaktu- 
elle News  und  ausführliche  Re- 
portagen über  die  Hits  von 
Westwood,  Blizzard,  Interplay, 
Origin,  LucasArts  &  Co.! 

Viel  Vergnügen  mit  der  aktuel- 
len Ausgabe  wünscht  Ihnen 

Ihr  PC  Games-Team 
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RUBRIKEN 

Charts 


Coming  Soon! 

Coming  Up!  

Hotlines  

Impressum   

News 


_20 
.200 
_202 
.196 
.196 
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REVIEW 

Actua  Golf  

Actua  Hockey  

Anno  1 602 


ArmorCommand. 
Black  Dahlia 


Postscript  -  Leserbriefe 
Ranking  -  Referenzliste. 
What'sUp?  


.190 
.198 
3 


Dark  Colony:  The  Council  Wars  

Dark  Reign:  Rise  of  the  Shadowhand 

Die  by  the  Sword  

Fallout 


PREVIEW 

Dune  2000 


Grand  Prix  500cc 
Jagged  Alliance  2 

Jane's  Fl  5  

MAX.  2  

Unreal 


_56 
_54 
_48 
_30 
_52 
58 


Fighting  Force 
Flying  Saucer  _ 

Forsaken  

Incoming  


Incubation  Mission  Pack  _ 
Interstate  76:  Nitro  Riders_ 
Ml  Tank  Platoon  2 


Piraten:  Käpfns  Quest 

Redl  ine  Racer  

The  Golf  Pro 


® 


Sunflowers  und  MAX  Design  haben  Blue  Byte  den  Kampf  angesagt. 
Anno  1 602  soll  Siedler  2  vom  Thron  stürzen.  Monatelang  wurde  dem 
Spiel  der  letzte  Feinschliff  verpaßt,  jetzt  muß  es  sich  beweisen. 
Wurden  alle  Versprechungen  eingehalten?  Das  und  noch  mehr  erfahren 

Sie  in  unserem  Testbericht  ab  Seite  66... 
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SPECIAL  mmmma^k 

Age  of  Empires  2:  Microsofts  schlägt  zurück 
Diary:  Lionhead  -  ''Best  Fucking  Game" 
Origin:  Alpha  Centauri  und  Jane's  Fl  5 

Rollenspiel  aus  Deutschland:  Gothic  

War  of  the  Worlds:  Romanumsetzung  

Wie  entsteht  ein  Computerspiel:  N.I.C.E.  2 

TIPS  &  TRICKS  mmm 

Fl  Racing  Simulation  

Jedi  Knight:  Mysteries  of  the  Sith  

G-Police  

Anstoss  2:  Verlängerung  

Dark  Omen 


Grand  Theft  Auto 
Titanic  


Anno  1 602  

Diablo:  Hellfire. 
Kurztips  


.141 
.149 
.157 
.159 
.165 
.171 
173 
.177 
.179 
183 


HARDWARE  ^HHHH 

Grafikkarten:  Voodoo2  im  Vergleichstest  132 

Soundkarten:  Drei  neue  Klangwunder  130 

Windows  98:  Was  bringfs  dem  Spieler?  1  28 

News:  Neue  Eingabegeräte  1  26 

CeBIT  98:  Aktuelle  Trends  1  27 


ICD-ROMI 


Auf  der  PC  Games  mit  CD-ROM  finden  Sie  Demo-Versionen  aktuellster 
Spiele  sowie  zahlreiche  Bugfixes  und  Specials.  Auf  der  PC  Games  PLUS 
finden  Sie  neben  dieser  CD-ROM  die  Vollversion  von  Kick  Off  '97.  Die 
Booklets  finden  Sie  auf  den  gleichen  Seiten  wie  die  Backlays.  Sie  befin- 
den sich  hinter  dem  Tips  &  Tricks-Teil  auf  den  Seiten  1  87  und  1 88. 


Demos 


Adrenix  •  Anno  1 602  •  Black  Dah- 
lia  •  Croc  •  Emergency  •  FPS  Ski 
Racing  •  Heavy  Gear  •  John  Sin- 
clair -  Evil  Attacks  •  Last  Bronx  • 
Lonabow  2  •  Mysteries  of  the  Sith  • 
NBA  Live  98  •  Oddworld:  Abe's 
Oddysee  •  Panzer  Commander  • 
Plane  Crazy  •  Powerboat  Racing  • 
Redl  ine  Racer  •  Rising  Lands  •  oa- 
nitarium  •  Sega  Touring  Cor  Cham- 
pionship  •  The  Golf  Pro  •  You  Don't 
know  Jack  (deutsche  Demo) 


gangssoftware  •  Voodoo  Rush  Di- 
rectjD-Drivers  V2.15  •  Saveaa- 
mes  zu  Dark  Omen  •  Herrscher 
der  Meere  -  Das  exklusive  Add-On 
Pack  •  Riva  128  Open-Gl-Treiber 
•  ATI  Rage  Pro  Turbo  Treiber  V5.0 


Bugfixes 


Specials 


3Dfx  Voodoo  Graphics  Direct3D 
Drivers  V2.15  •  Direct-X  5.0  • 
Dungeon  Keeper  Level-Editor  • 
3Dfx  Glide  Drivers  for  Voodoo 
Graphics  V2.43  •  Meridian  59  Zu- 


Anstoß 2  -  Verl  ängerung  VI  .01 
(deu)  •  Balls  of  Steel  Vl.l  Share- 
ware (eng)  •  Balls  of  Steel  Vl.l 
Vollversion  (eng)  •  Demonworld 
VI. 31  (deu)  +  Leveleditor  •  Des- 
cent  2  3Dfx-Voodoo-Patch  (eng)  • 
Diablo  Hellfire  VI. Ol  (eng)  •  Fl 
Racing  VI. 07  für  3  Dfx  (deu)  «Fl 
Racing  VI  .07  für  Direct3D  (deu)  • 
Heavy  Gear  Vl.l  (eng)  •  Joint  Stri- 
keFiqhter  VI.  12  Voodoo- 2 -Patch 
(eng)  •  Shadows  of  the  Empire 
Vl.l  (eng) 


FORSAKEN 

In  diesem  Monat  überschlugen  sich  die  Ereignisse,  ein  Topspiel  nach  dem 
anderen  trudelte  In  der  Redaktion  zum  Test  ein.  Forsaken  steht  da  mit 
Sicherheit  Im  Blickpunkt  des  Interesses,  denn  die  effektbeladene  Balle- 
rei kann  allein  schon  vom  Zuschauen  begeistern... 


i 


AGE  OF  EMPIRES  2 

Microsoft  legt  nach.  Auf  dem  Gamestock  98-Event  Im  Hauptquartier 
des  Software-Giganten  wurde  Age  of  Empires  2  ausführlich  vorgestellt. 
Wir  waren  dabei  und  berichten  über  die  ersten  schon  vorhandenen  Fea- 
tures und  das  Konzept  hinter  dem  hitverdächtigen  Nachfolger. 


WmM.. 


JAGGED  ALLIANCE 

Lange  war  es  ruhig  um  Sir-Tech,  doch  neben  Wizardry  8  steht  nun  auch 
Jagged  Alllance  2  ganz  vorne  in  der  Warteschlange.  Im  hochauflösenden 
Gewand  und  mit  zahlreichen  neuen  Möglichkeiten  soll  der  Erfolg  des 
Vorgängers  noch  einmal  wiederholt  werden. 
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NEWS 


3D-ActMan 
Arcade-Actian 


Remake  des  Klassikers  Gauntlet 


Oliver  Menne 
schreibt  über 
Gerechtigkeit  im 
Fußball 

Haben  Sie  vielleicht  zufällig  das 
Viertelfinale  Schalke  04  gegen  In- 
ter  Mailand  verfolgt?  War  es  nicht 
entsetzlich?  Ich  weiß  natürlich 
nicht,  wie  es  Ihnen  gegangen  ist, 
aber  ich  habe  ein  wenig  den 
Glauben  an  die  Gerechtigkeit  ver- 
loren. Das  Schiedsrichtergespann 
griff  viel  zu  spät  durch,  farbigen 
Karton  gab  es  erst  zur  Schlußpha- 
se der  Partie.  Dafür  wurden  thea- 
tralische Schauspielkünste  der 
Mailänder  prompt  mit  Freistößen 
belohnt  -  Motto  des  Abends:  Wer 
am  lautesten  schreit,  wird  als  er- 
ster gehört.  Wie  gesagt,  das  ist 
natürlich  nur  meine  Meinung,  aber 
wenn  das  wirklich  die  ganze 
Wahrheit  sein  sollte,  wenn  Fußball 
wirklich  so  ge(schau)spielt  werden 
muß,  dann  will  ich  das  auch  in  ei- 
nem Computerspiel  umgesetzt  se- 
hen. Das  wäre  ein  Spaß.  Beim 
nächsten  FIFA  98-Turnier  stellt 
nicht  ein  Gamepad  das  wichtigste 
Eingabegerät  dar,  sondern  ein  Mi- 
krofon gekoppelt  mit  Spracher- 
kennungs- Software.  „Auu", 
,Ahh",  „Uff"!  Gebrüllt  wird  bis  der 
Schiri  zur  Pfeife  greift,  oder  die 
genervten  Kollegen  uns  den  Saft 
abdrehen.  Der  Klassiker  „Du 
scheißt  Dir  doch  selbst  in  die  Ho- 
se" von  Wolfram  Wuttke  ist  natür- 
lich ein  besonderer  Special  Move 
und  wird  mit  einer  roten  Karte  für 
den  Torwart  der  gegnerischen 
Mannschaft  belohnt.  Andere  mar- 
kige Sprüche  führen  lediglich  zu 
Elfmetern  und  falschen  Abseitsent- 
scheidungen. Vielleicht  wird  auch 
mal  der  eine  oder  andere  Trainer 
auf  die  Tribüne  verbannt  -  oder 
am  besten  gleich  die  ganze  Ersatz- 
bank? Die  Werbung  bringt's  doch 
auf  den  Punkt:  Fußball  ist  nicht 
mehr  das,  was  es  mal  war.  Aber 
vermutlich  sehe  ich  das  alles  zu 
negativ,  weil  Schalke  trotz  besserer 
Leistung  das  Halbfinale  nur  knapp 
verpaßt  hat.  Einen  gewissen  Unter- 
haltungsgrad kann  man  einer  sol- 
chen Option  in  einem  Computer- 
spiel aber  nicht  absprechen,  oder? 


Ein  flottes  Actionspiel  aus  der 
Vogelperspektive  -  Get  Medieval 
schwimmt  gegen  den  Strom. 


Eine  Neuauflage  des  Klassikers 
Gauntlet  steht  uns  mit  Get  Medie- 
val ins  Haus.  Programmiert  von 
Monolith  Productions  wird  das 
Spiel  über  40  Level,  mehr  als  20 
Gegner  und  vier  verschiedene 
Charaktere  verfügen.  Ausgeliefert 
werden  soll  das  Spiel  mit  dem 
Tool  DungeonEdit,  mit  dem  sich  in 
kurzer  Zeit  eigene  Katakomben 
entwickeln  lassen  sollen. 


Ashgan 

Action-Adventure  im 
Tomb  Raider-Look 

Der  französische  Entwickler 
Silmarils  tüftelt  an  einem  Ac- 
tion-Adventure, das  in  einem 
Fantasy-Szenario  mehr  als  30 
komplexe  Locations  und  über 
60  Gegner  zu  bieten  haben 
wird.  Gespielt  wird  wahlweise 
aus  der  Ich-Perspektive  oder 
aus  einem  Tomb  Raider-ähnli- 
chen  Blickwinkel. 


Heart  af  Darhness 

Veröffentlichung  im  Juni  durch  Infogrames 

Totgesagte  leben  länger.  Jetzt  erscheint  Heart 
of  Darkness  wohl  doch,  wie  wir  uns  anhand 
einer  spielbaren  Version  versichern 
'  J  konnten.  An  Faszination  hat  das 

jBi^^^-N^     Jump  &  Run  kaum  verloren,  die  ge- 
^^^^  renderten  Zwischensequenzen  sind 

weiterhin  absolut  filmreif. 


In  Ashgan  kämpfen  Sie  gegen  ge- 
waltige Monster,  wie  zum  Beispiel 
diesen  roten  Drachen. 


Esateria 

Nicht-lineare  Storyline 

Von  Moebus  Design  soll  im 
April  Esoteria  auf  den  Markt 
kommen.  Das  Action-Adventu- 
re zeichnet  sich  durch  eine 
nicht-lineare  Storyline  aus, 
d.  h.  die  gesamte  Spielewelt 
steht  Ihnen  schon  zu  Beginn 
komplett  zur  freien  Verfügung. 
Esoteria  fordert  schnelle  Refle- 
xe, kleinere  Puzzles  sollen  den 
Spielablauf  auflocken. 


Telegramm 


Zwei  Namensänderungen:  Accolade  benennt  Star  Control  3  in  Star- 
Con  um,  und  Dynamix  findet  Starsiege  mittlerweile  treffender  als 
Earthsiege  3.  +++  Virgin  arbeitet  an  Recoil,  einer  futuristischen  Ac- 
tion-Ballerei.  Entwickelt  wird  das  Spiel  in  Zusammenarbeit  mit  Zip- 
per Interactive,  die  auch  an  MechWarrior  3  für  MicroProse  tüfteln. 
+++  C/iop/;/fer  strikes  back:  Dan  Gorlin,  der  Programmierer  des 
Computerspiele-Klassikers,  arbeitet  mit  seinem  Team  Ariok  Entertain- 
ment an  einer  zeitgemäßen  Fortsetzung.  +++ 


Ein  Action-Adventure  mit  hohem  An- 
spruch: Esoteria  soll  über  eine  nicht- 
lineare Storyline  verfügen. 


Requiem: 

Wrath  af  the  Fallen 

Konkurrenz  für  Half-Life  und  Unreal 

3DO  Studios  mischt  jetzt  auch  in  der  Schlacht  der  3D-Actions- 
piele  mit.  Requiem:  Wrath  of  the  Fallen  soll  sich  durch  überle- 
gene Künstliche  Intelligenz  und  ein  spezielles  Animationsver- 
fahren für  Freund  und   ^   


Feind  auszeichnen. 
Darüber  hinaus  hat 
man  ein  interessantes 
Konzept  entwickelt: 
Das  Spiel  wird  in  re- 
gelmäßigen Abstand 
durch  Zusatzdisks,  die 
auch  im  Internet  er- 
hältlich sein  werden, 
aktualisiert  und  die 
Story  fortgesetzt. 


Requiem  zeichnet  sich  vor  allem  durch  fein  ab- 
gestufte Animationphasen  der  Gegner  aus. 
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NEWS 


RallenspMBl 


Thomas  Borovskis 
über  72  schreckliche 
Stunden 

Eigentlich  klang  die  Meldung  ganz 
harmlos.  ,,Lieber  Kunde,  aufgrund 
von  Wartungsarbeiten  wird  heute 
gegen  1 5.00  Uhr  unsere  Internet- 
verbindung nach  Nordamerika  für 
kurze  Zeit  stillgelegt.  Wir  bedan- 
ken uns  für  Ihe  Verständnis".  Ich 
v/eiß  nicht  genau  W\e  es  dazu  kam 
-  ubei  diese  Zeilen  wat  en  die  lelz- 
ten  Bytes  die  unsere  Redaktion  für 
die  nächsten  72  Stunden  aus  dem 
Internet  erreichen  sollten.  Um  den 
Ernst  dieser  Situation  zu  verstehen, 
muß  man  wissen,  daß  die  Standlei- 
tung zu  unserem  Provider  norma- 
lerweise Ubertragungsraten  von  bis 
zu  250  KB/s  verkraftet.  Aber  gut  - 
nun  galt  es  eben,  eine  kurze  Zeit 
ohne  E-Mail,  WWW,  FTP  und 
News  auszukommen.  Die  ersten 
Minuten  war  das  tatsächlich  noch 
ganz  lustig.  Ungestört  von  der 
Außenwelt  konnte  ich  auf  meiner 
Festplatte  herauf-  und  heruntersur- 
fen. Nach  3,5  Minuten  ging  ich 
dann  doch  dazu  über,  zuerst  gedul- 
dig, später  schließlich  wie  ein  Be- 
sessener, auf  dem  Aktualisieren- 
Button  meines  Browsers  herum- 
zuklicken.  Wichtige  E-Mails  sollten 
eintreffen,  News,  Demos  und  Pat- 
ches mußten  gesaugt  werden!  Als 
am  nächsten  Tag  noch  immer  keine 
Verbindung  stand,  ging  die  redakti- 
onsweite Suche  nach  ausgemuster- 
ten Modems  los.  Als  wir  endlich  ei- 
nes gefunden  hatten,  standen  wir 
vor  dem  nächsten  Problem:  Wie 
verbindet  man  Analog-Modems  mit 
einer  ISDN-Telefonanlage?  Den 
Rest  dieser  Geschehnisse  möchte 
ich  Ihnen  ersparen,  aber  um  die 
Moral  der  Geschichte  werden  Sie 
nicht  herumkommen:  Ich  hätte  nie- 
mals gedacht,  daß  das  Internet  in- 
nerhalb kürzester  Zeit  eine  so  be- 
stimmende Rolle  in  unserer  alltägli- 
chen Arbeit  einnehmen  wird.  Falls 
mir  in  Zukunft  mal  wieder  einer 
prophezeit,  daß  das  Internet  in  1 0 
Jahren  unser  aller  Leben  bestimmen 
könnte,  kann  ich  nur  müde  lächeln. 
Bei  mir  ist  es  längst  soweit. 


Was  steckt  unter  der  grünen  Haut?  Im  Akte  X-Adven- 
ture  kann  der  Spieler  dem  bald  selbst  selbst  nachgehen. 


AhtsX 

Scully  und  Mulder  ermitteln  bald  auf  PC 

Für  die  Krimifreunde  und  eifrigen  Pro-7-Kucker 
unter  Ihnen  hat  Fox  Interactive  demnächst  ein 
heißes  Krimiadventure  in  der  Pipeline.  In  The 
X-Files  wird  der  Spieler  an  der  Seite  der  FBI- Agen- 
ten Fox  Mulder  und  Dana  Scully  einen  ihrer  typi- 
schen, unheimlichen  Fall  lösen.  Die  siebenwöchi- 
gen  Filmaufnahmen  wurden  bereits  abgeschlossen 
-  derzeit  wird  noch  an  der  Einbindung  des  Video- 
materials in  die  Virtual  Cinema  3.0-Engine  gear- 
beitet. Mit  von  der  Partie  sind  neben  den  Haupt- 
darstellern David  Duchovny  und  Gillian  Anderson  auch  viele  andere  bekannte  Gesichter  der  Fernseh 
Serie.  Geboten  werden  mehr  als  30  verschiedene  Locations  und  ein  völlig  neuer  Kriminalfall,  der  bis 
jetzt  in  keiner  der  Folgen  zu  sehen  war.  Erscheinen  soll  The  X-Files  noch  im  Sommer  1 998. 


Der  Ring  -  Van  Heiden 
und  Gattern 

Richard  Wagner  als  Spiele-Designer? 

Mit  dem  Ring  der  Nibelungen  hat  sich  die  1 990  gegründete  Spieleschmie- 
de Arxel  Tribe  beileibe  kein  gewöhnliches  Thema  für  ihr  nächstes  Grafik- 
adventure  ausgewählt.  Laut  einer  Pressemitteilung  ihres  Vertriebspartners  Cryo  Interactive  stecke  ein 
unglaubliches  Potential  in  dem  ,,Urvater  des  Fantasygenres".  Um  so  nah  wie  möglich  an  Wagners 
Originalstoff  zu  bleiben,  wurde  das  Spiel  als  „Ring''  von  vier  eigenständigen  Adventures  konzipiert, 
die  jeweils  eine  komplette  CD-ROM  einnehmen.  Der  Spieler  wird  die  Geschicke  von  vier  unterschiedli- 
chen Hauptfiguren  (Zwerg,  Feuergott,  menschlicher  Held  und  Walkyren-Krieger)  lenken  und  sechs  ver- 
schiedene Spiel  weiten  mit  21  NPCs  bereisen.  Schon  jetzt  steht  fest,  daß  Der  Ring  ein  grafischer  Lecker- 
bissen wird,  da  die  Franzosen  gerade  auf  dem  Gebiet  der  Rendergrafik  über  jahrelange  Erfahrung 
verfügen.  Als  Veröffentlichungstermin  wird  momentan  noch  der  November  dieses  Jahres  angepeilt. 


Marpiieus 

Verschollen  im  ewigen  Eis 


Wie  Pyranha  Interactive  unlängst  bekanntgab,  wird 
noch  im  Herbst  ein  Grafikadventure  mit  dem  Titel  A/lor- 
pheus  fertiggestellt.  Das  Spiel  wird  die  spannenden 
Abenteuer  einer  Arktis-Expedition  schildern,  die  auf 
der  Suche  nach  ihrer  verschollenen  Vorgänger-Expedi- 
tion selbst  verschollen  geht.  Das  ganze  Spiel  wird  drei 
CD-ROMs  umfassen  und  3D-gerenderte  360°-Panora- 
magrafiken  bieten.  In  sechs  verschiedenen  Spielwelten 
soll  sich  der  Spieler  mehr  als  25 
Stunden  vergnügen  können. 


Entführt  und  in  eine  andere  Welt  versetzt:  in 
Morpheus  gehen  Sie  auf  eine  Polar-Expedition. 


Telegramm 


+++  Der  NBG  Verlag  gab  bekannt,  daß  das  Veröffentlichungsdatum  für 
die  englischsprachige  Version  von  Starship  Titanic  auf  den  1 5  April  ge- 
setzt wurde.  In  Deutschland  soll  zunächst  die  englische,  einige  Wochen 
später  dann  eine  lokalisierte  Version  verkauft  werden.  +4-4-  Acciaim  Ent- 
ertainment hat  die  exklusiven  Lizenzrechte  an  der  US-Comedyserie  South 
Park  erworben.  Die  freche  Cartoonserie  für  Erwachsene  erfreut  sich  der- 
zeit wachsender  Beliebtheit  in  den  Vereinigten  Staaten.  Ob  South  Park 
auch  in  Deutschland  ausgestrahlt  wird,  ist  leider  noch  nicht  bekannt  +++ 
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NEWS 

Simuiatianen  &  I 
Flugsimulatianen 


Harald  Wagner 
erklärt  Windows  97 
zum  Vorbild 


Erinnern  Sie  sich  noch  an  Win- 
dows 97?  Unter  diesem  Namen 
wollte  Microsoft  im  letzten  Jahr  den 
Nachfolger  von  Windows  95  auf 
den  Markt  bringen.  Aus  diesem  Er- 
scheinungstermin ist  nichts  gewor- 
den, frühestens  Mitte  1 998  werden 
die  ersten  Schachteln  des  Betrieb- 
systems in  den  Regalen  der  Soft- 
wareverkäufer stehen.  Ich  muß  ge- 
stehen, daß  mich  diese  Verschie- 
bung nicht  eben  traurig  stimmt. 
Schließlich  ist  mir  ein  hinreichend 
fehlerfreies  Produkt,  das  vielleicht 
sogar  auch  schnell  ist  und  gut 
durchdachte  Funktionen  bietet, 
wesentlich  lieber  als  eine  rechtzei- 
tig erschienene  Fehlersammlung. 
Auch  anderen  Softwareherstellern 
würde  ein  solcher  Schritt  gut  anste- 
hen. Die  nachträgliche  Fehlerbehe- 
bung mittels  Patches  gehört  längst 
zur  anerkannten  Firmenpolitik. 
Ob  es  sich  „nur"  um  Spiele,  um 
Büroapplikationen  oder  gar  um 
Netzwerkbetriebsysteme  handelt, 
das  Suchen  nach  Bugfixes  auf  CD- 
ROMs  und  in  Online-Foren  ist  zur 
täglichen  Übung  geworden.  Eine 
Gruppe  amerikanischer  Spieler  hat 
nun  die  Geduld  verloren:  die  regi- 
strierten L//f/maOn//ne- Spieler  ha- 
ben an  einem  Zivilgericht  Klage 
gegen  Origin  eingereicht.  Die  Vor- 
vy^ürfe  lauten  auf  Vertragsbruch, 
vorsätzliche  Falschdarstellung, 
fahrlässige  Falschdarstellung, 
Nichteinhaltung  von  Garantiever- 
sprechungen und  etlichem  mehr. 
Konkret  beziehen  sich  die  Kläger 
auf  das  Internet-Rollenspiel  Ultima 
Online,  das  ihnen  wohl  durch  Zu- 
gangsgebühren, Wartezeiten,  Pro- 
grammfehler und  unbalanciertes 
Gameplay  den  Spielspaß  verdor- 
ben hat.  Sollte  die  Klage  anerkannt 
werden  und  Erfolg  haben,  werden 
sich  die  größeren  Softwarehäuser 
hoffentlich  mehr  Zeit  nehmen,  ihre 
Produkte  zu  testen.  Leider  werden 
gleichzeitig  kleinere  Programmier- 
teams kaum  noch  das  Risiko  einge- 
hen wollen,  überhaupt  ein  Spiel  auf 
den  Markt  zu  bringen... 


Keine  Militärsimulationen  mehr  von  Eidos 

Mindscape  wird  die  miiitärisctie  Helikoptersimulation 
Team  Apac/ie  veröffentlichen.  Das  eigentlich  zu  Eidos 
gehörende  Softwarehaus  Sinnis  setzt  mit  dem  Produkt 
auf  gemischte  Kost:  einen  Actionmodus  wird  man  vor- 
aussichtlich ebenso  finden  wie  ein  hochrealistisches 
Einsatzszenario.  Taktisches  Vorgehen  und  der  vorsichti- 
ge Einsatz  der  Flügelmänner  wird  allerdings  in  beiden 
Fällen  gefragt  sein,  so  daß  das  in  Kürze  erwartete 
Jeam  Apache  eher  für  besonnene  Piloten  gedacht  ist. 


Von  Simis  wird  Eidos  lediglich  die  Grafikengine 
verwenden,  das  Spiel  Team  Apache  trat  man  an 
Mindscape  ab. 


am  Slop  rp)  20  Irtfrlir 


Train  Dispatcher  S 

Elektrische  Eisenbahn  auf  dem  Schreibtisch 


Kc<;r«di«  Springs 


Salnvsn  Creek 


Ein  eigenes  Schienennetz  läßt  sich  nicht  an- 
legen, als  Eisenbahnersatz  ist  das  Spiel  da- 
her ungeeignet. 


Eine  Logistiksimulation  für  Hartgesottene  ist  Signal  Compu- 
ter Consultants  Train  Dispatcher  2.  Auf  grafisch  schlichten 
Schaltplänen  hat  man  die  Aufgabe,  das  in  weiten  Teilen 
vorgegebene  Eisenbahnnetz  möglichst  effizient  zu  organi- 
sieren. Die  Kombination  von  kapazitierten  Transportproble- 
men und  Netzplantechnik  ist  aber  nicht  nur  für  Studenten 
des  Operations  Research  gedacht,  dank  dreier  Spielmodi 
kommen  auch  Simulationsfans  voll  auf  ihre  Kosten. 


Apache  Hat/ac 

Geschwindigkeitsrausch  inklusive 


Der  amerikanische  AH-64D  Apache  Longbow  und 
der  russische  MiL-28N  Havoc-B  werden  in  Empire 
Interactives  Hubschraubersimulation  Apache  Havoc 
nachgebildet  werden.  Für  die  Darstellung  der  Land- 
schaften wird  auf  öde  Wüsten  verzichtet:selbst  über 
stark  bewaldeten  Gebieten  soll  die  Grafikengine  die 
Hubschrauber  noch  flüssig  bewegen  können.  Uber 
90  verschiedene  Cockpitansichten  existieren  bereits, 
für  das  realistische  Fluggefühl  sollen  noch  einige  wei- 
tere hinzukommen.  Die  speziell  für  den  Hubschraubereinsatz  konzipierte  Grafikengine  wird  an- 
geblich das  Gefühl  für  die  aktuelle  Geschwindigkeit  und  die  Höhe  vermitteln.  Bis  zum  Sommer  die 
sen  Jahres  wird  das  Spiel  noch  mit  Inhalten  gefüllt,  die  Technik  ist  nahezu  fertig. 


In  den  dichten  Wäldern  läßt  sich  der  Helikopter  un- 
bemerkt vom  feindlichen  Radar  bewegen. 


Flight  Simulator  ganz  martialisch 

Nachdem  sich  Microsoft  viele  Jahre  auf  zivile  Flug- 
simulationen beschränkt  hat,  plant  der  Softwaregi- 
gant noch  Flghter  Ace  nun  einen  weiteren  derarti- 
gen Titel.  Unter  dem  Arbeitstitel  Spitfire  arbeitet 
man  an  einer  actionreichen  Flugsimulation,  die  acht 
populäre  Kampfflugzeuge  des  Zweiten  Weltkriegs 
realistisch  nachbilden  soll.  Das  komplett  auf  dem 
Flight  Simulator  98  basierende  Spiel  stellt  darüber 
hinaus  die  Städte  Paris,  London  und  Berlin  in  ihrer  damaligen  Form  dar,  FS98-Add-Ons  können 
aber  ebenfalls  verwendet  werden.  Frühestens  im  Herbst  ist  mit  einem  Erscheinen  zu  rechnen. 


Da  alle  Add-Ons  des  FS98  funktionieren,  kann  man 
auf  Wunsch  auch  auf  modernen  Flughäfen  landen. 
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NEWSI 


WiSims  &  

Strategie  & 
DenhspSele 


Petra  Maueröder 
blickt  in  die 
Kristallkugel 

Aufweiche  Einheiten  und  Gebäude 
die  „Tiberian  Sun"  auch  scheinen 
mag:  sie  wird  es  dreibeschleunigt 
tun.  3Dfx-Grafik  im  Strategiebe- 
reich -  daran  wird  man  sich  ge- 
wöhnen müssen.  Wenn  die  West- 
wood Studios  ihr  Command  & 
Conquer,  DAS  Synonym  für  Echt- 
zeitstrategiespiele, erstmal  mit  Al- 
pha Blending,  Anti-Aliasing,  Z-Buf- 
fering  und  bilinearer  Filterung  aus- 
statten, dann  gibt  es  in  diesem 
Genre  kein  Halten  mehr.  Wir  wer- 
den ein  gnadenloses  Special  Ef- 
fects-Hochrüsten  erleben,  kein  Pi- 
xel wird  sich  mehr  unbeschleunigt 
auf  den  Bildschirm  wagen.  Letzt- 
lich macht's  ja  auch  Sinn  -  warum 
sollen  die  Panzer  in  Command  & 
Conquer  3,  Dark  Reign  2  oder  To- 
tal Annihilation  2  nicht  mit  einem 
bombastischen  3Dfx-Feuerwerk 
zerbersten?  Bis  der  3D-Turbogang 
in  allen  Strategiespielen  und  Wirt- 
schaftssimulationen Einzug  hält, 
dürfte  aber  noch  etwas  Zeit  verge- 
hen. Denn  viele  Titel,  die  sich  mitten 
in  der  Entwicklung  befinden  (dazu 
gehören  unter  anderem  Die  Siedler 
3,  Dune  2000,  Dominion  Storm 
und  Agfe  of  Empires  2],  basieren 
noch  auf  traditioneller  Bitmap-Tech- 
nologie -  kein  Grund  zur  Panik  al- 
so. Wenn  jedoch  in  diesen  Tagen 
ein  neues  Projekt  begonnen  wird, 
das  erst  Anfang  bis  Mitte  nächsten 
Jahres  auf  den  Markt  kommt,  dann 
wird  die  Nutzung  von  SD-Chipsät- 
zen von  vornherein  berücksichtigt, 
wie  uns  führende  Programmierer 
und  Designer  immer  wieder  bestäti- 
gen. Durch  das  Dungeon  Keeper 
2-Gewölbe  des  Jahres  1 999  wa- 
bern durchsichtige  Nebelschleier, 
Fackeln  beleuchten  per  Realtime- 
Lightsourcing  die  Umgebung,  und 
Magier  bekämpfen  sich  mit  SD- 
Feuerbällen  und  -Blitzen.  Und 
wenn  Sie  im  kommenden  Jahr  ei- 
nen Blick  auf  die  Anstoß  3-Torsze- 
nen  werfen,  dürften  Sie  kaum  noch 
Unterschiede  zu  FIFA  98  feststellen. 
Schöne  neue  3D-Welt... 


C&C  3:  Tiberian  Sun 

Geheime  Screenshots  aus  dem  dritten  Teil  des  Welterfolgs 

im  Internet  sind  erste  Bilder  zu  C&C:  Tiberian  Sun  aufgetaucht,  die  wir  Ihnen  nicht  vorenthalten 
wollen.  Die  Fortsetzung  zu  C&C:  Der  Tiberiumkonfiikt  und  damit  das  Comeback  von  NOD  und 
GDI  ist  für  Ende  dieses  Jahres  geplant.  Technologisch  soll  das  Programm  dank  einer  eigens  ent- 
wickelten 800x600  Bildpunkte-Grafikengine  völlig  neue  Maßstäbe  setzen,  da  zur  Darstellung 
von  Explosionen,  Flammen,  Rauch,  Nebel,  Schnee,  Regen,  Tag  und  Nachtauf  den  3Dfx-Chip- 
satz  zurückgegriffen  wird.  Auch  andere  weitverbreitete  Graf ikplafinen  werden  dem  Vernehmen 
nach  unterstützt.  Weitere  Features:  viermal  größere  Karten  als  in  Alarmstufe  Rot,  integrierter 
Mission-Editor  und  ein  internet-föhiger  Mehrspieler-Modus  für  bis  zu  acht  Spieler.  Ein  Teil  der 
bisherigen  Einheiten  (darunter  Orcas,  Mammuts,  Tarnpanzer  und  natürlich  die  beliebten  Tiberi- 
um-Sammler)  wird  auch  im  zweiten  Teil  vorkommen,  verstärkt  von  einer  Vielzahl  neuer  Units.  In 
der  kommenden  Ausgabe  berichten  wir  in  aller  Ausführlichkeit  über  Tiberian  Sun! 


Auf  der  rechten  Bildschirmseite  be- 
findet sich  wie  bisher  das  Baumenü. 


Schauen  Sie  genau  hin:  Die  Panzer 
kraxeln  über  3D-Landschaften. 


Zu  den  neuen  C&C-Missionen  ge- 
hören auch  Nacht-Einsätze. 


I  Cammandas 

Age  of  Empires  33  1/3      Echtzeittaktik  im  zweiten  Weltkrieg 


Wie  weiland  die  Wikinger  wirt- 
schafteten, zeigt  Cryo  in  Saga, 
einem  Echtzeitstrategiespiel, 
das  auf  der  Mythenwelt  der  ker- 
nigen Nordländer  beruht. 
Fleißige  Farmer,  gut  ausgebil- 
dete Krieger  und  viel  Magie 
vorausgesetzt,  sollen  Sie  der 
Konkurrenz  die  Stirn  bieten.  Die 
Ähnlichkeiten  zu  Age  of  Empi- 
res sind  nicht  nur  optischer  Na- 
tur (gerenderte  Einheiten  und 
Gebäude),  sondern  betreffen 
auch  den  Editor  und  den  Netz- 
werk-Modus für  voraussichtlich 
vier  Spieler.  Erscheinungster- 
min: Oktober  1998. 

Telegramm  

+++  Haarscharf  am  Redaktionsschluß  vorbeigeschlittert  ist  das  Star  Wars-Strategiespiel  Rebellion,  das  ab  April 
in  den  Regalen  zu  finden  sein  wird  (Test  in  Ausgabe  6/98).  +++  Neue  Details  zur  Total  Annihilation- hA\ss\on- 
Disk  „The  Core  Contingenc/',  die  im  Mai  auf  den  Markt  kommt:  Das  Paket  enthält  75  zusätzliche  3D-Einheiten, 
25  Missionen,  30  Multiplayer-Karten,  sechs  neue  Welten  sowie  einen  Karten-  und  Mission-Editor.  Und  noch  ei- 
ne Meldung  aus  dem  Hause  Cavedog  Entertainment:  „Mister  TA",  Chris  Taylor,  hat  das  Unternehmen  überra- 
schend im  März  verlassen.  +++  Unter  dem  Titel  „Knights  &  Merchants:  The  Shatfered  Kingdom"  entsteht  bei 
Topware  Interactive  ein  Aufbaustrategiespiel  im  Stil  von  Anno  1602  und  Die  Siedler  2.  An  der  Entwicklung  des 
Spiels  sind  sogar  einige  Entwickler  und  Grafiker  aus  dem  ursprünglichen  Siedler  2-leam  beteiligt!  Besonder- 
heit: Während  der  Aulbau  der  Wrtschaft  in  Echtzeit  auf  3D-Landschaften  erfolgt,  sollen  Kämpfe  rundenweise 
vonstatten  gehen.  Release:  August  1998.  +++  Bullfrog  arbeitet  derzeit  nicht  nur  an  Populous:  The  Third  Coming 
(Herbst  98)  und  am  3Dfx-Update  für  Dungeon  Keeper,  sondern  bereits  an  dessen  Nachfolger:  Sowohl  Dunge- 
on Keeper  2  a\s  auch  Theme  Park  2  stecken  mitten  in  der  Konzeptphase  und  sind  für  1 999  vorgesehen. 


Sieht  toll  aus,  spielt  zu  einer  bewegten  Zeit  an  ungewöhnli- 
chen Orten  und  verspricht  Hochspannung:  Commandos  von 
Eidos  Interactive  (Release:  Herbst  1998).  In  der  Rolle  eines 
englischen  Colonel  sollen  Sie  im  Jahre  1  940  quasi  im  Allein- 
gang den  Vormarsch  der  Deutschen  stoppen.  Zusammen  mit  ei- 
ner siebenköpfigen  Truppe  von  Elitesoldaten  dringen  Sie  unter 
anderem  in  feindliche  Lager  ein  und  sprengen  Staudämme. 
Die  24  Missionen  des  Echtzeit- 
taktikspiels leben  von  ihrer  fast 
schon  fotorealistischen  Schau- 
plätzen, die  von  bis  zu  sechs 
Kameras  eingefangen  wird; 
die  über  350  gerenderten  Ge- 
bäude, Fahrzeuge,  Flugzeuge, 
Schiffe  und  25  Waffen  wurden 
den  Originalen  jener  Zeit  nach- 
empfunden. 


Die  Einheiten  (hier  vor  dem  Bestei- 
gen eines  Flugzeugs)  werden  ähnlich 
wie  in  C&C  kontrolliert. 
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SpUM^  & 

Renn 


Florian  Stangl  wird 
zu  Mackie  Messer 


Wie  Sie  schon  unserem  Editorial 
entnehmen  konnten,  wird  meine 
Wenigkeit  die  Beiträge  für  die 
nächste  PC  Games  bereits  im  son- 
nigen Kalifornien  verfassen.  Ich 
will  Sie  jetzt  nicht  mit  Geschichten 
über  störrische  US-Telefongesell- 
schaften („Standleitung?  Was  is'n 
das?")  oder  der  exisfenziellen  Be- 
deutung einer  Sozialversiche- 
rungsnummer langweilen.  Auch 
über  so  profane  Widrigkeiten  wie 
eine  Wohnungsauflösung  oder  die 
Frage  Welche  Chancen  hat  mein 
neuer  PAL-Fernseher  im  NTSC- 
Land?"  will  ich  mir  hier  nicht  den 
Kopf  zerbrechen.  Denn  abgesehen 
von  diesen  eher  nebensächlichen 
Problemchen  stellt  sich  mir  die  Fra- 
ge, ob  ich  es  mit  meinem  Gewis- 
sen vereinbaren  kann,  mir  eine 
Dauerkarte  für  die  San  Jose 
Sharks  zu  leisten.  Schließlich  bin 
ich  langjähriger  Fan  der  Detroit 
Red  Wings,  doch  San  Jose  ist  nur 
ein  Katzensprung  von  meinem 
künftigen  Wohnort  entfernt.  Darf 
man  einfach  so  fremdgehen? 
Oder  kann  ich  die  Ausrede  gelten 
lassen,  daß  mit  Marco  Sturm  im- 
merhin ein  waschechter  Nieder- 
bayer bei  den  Sharks  spielt,  der 
aus  meiner  ehemaligen  Nachbar- 
stadt Landshut  stammt?  Ich  denke 
schon,  da  mindestens  einmal  pro 
Saison  auch  die  Red  Wngs  in  San 
Jose  gastieren  werden,  und  ich 
mich  dann  ja  mit  dem  knallroten 
Trikot  der  Wings  ins  Stadion 
schleichen  kann.  Ob  ich  mir  aller- 
dings ein  Sharks-Hemdchen  zule- 
ge, ist  weniger  sicher.  Die  lindgrü- 
ne Farbe  entspricht  nicht  so  ganz 
meiner  persönlichen  Vorstellung 
von  Ästhetik,  aber  was  soll's.  Jetzt 
drücke  ich  den  Sharks  erstmal 
kräftig  die  Daumen,  daß  sie  doch 
noch  den  Sprung  in  die  Play  Offs 
schaffen,  sonst  endet  die  Saison 
für  die  Haie  genau  dann,  wenn  ich 
kalifornischen  Boden  betrete.  Wä- 
re doch  schade,  oder? 


Matacrass 

Microsoft  auf  zwei  Rädern 


Microsoft  setzt  auch  auf  zwei  Räder.  Motocross 
Madness  besitzt  nicht  nur  eine  erstklassige  Gra- 
fikengine,  sondern  auch  ein  originelles  Physik- 
system, das  nicht  nur  das  Verhalten  des  Motor- 
rads simuliert.  Zusätzlich  werden  auch  die  Aus- 
wirkungen von  Sprüngen  auf  den  Fahrer  simu- 
liert, um  spektakuläre  Stunteinlagen  zu  ermögli- 
chen. Uber  20  Strecken  mit  Wüsten-  und  Berg- 
passagen sollen  die  Fahrer  bewältigen  können, 
und  wem  das  nicht  reicht,  der  bastelt  sich  mit 
dem  mitgelieferten  Editor  beliebig  viele  neue. 
Ein  Netzwerk-Modus  ist  bei  Microsoft  Ehrensa- 
che und  auch  die  Internet  Coming  Zone  wird 
beim  Release  im  Sommer  unterstützt. 


Brillante  Grafik  und  ein  komplexes  Physiksystem  zeich- 
nen Motocross  Madness  aus. 


Carmageddan  S 

Es  wird  wieder  geschrottet 

Die  Jagdsaison  auf  kreischende  Droiden  ist  wieder  eröffnet. 
SCI  arbeitet  derzeit  mit  Hochdruck  an  Carmageddon  2,  das 
das  selbe  Spielprinzip  wieder  der  Vorgänger  bieten  wird.  Neu 
sind  deutlich  verbesserte  Grafiken,  die  bessere  Ausnutzung  von 
3D-Beschleunigerkarten  und  ein  paar  frische  Gags.  Mithülfe 
einer  Turbo-Turbine  lassen  sich  beispielsweise  Ihre  Opfer  treff- 
lich rösten,  außerdem  wird  der  Mehrspleler-Modus  durch  klei- 
nere Levels  verschärft,  damit  sich  die  Spieler  Im  wahrsten  Sinn 
des  Wortes  schneller  treffen.  Der  Release  ist  für  Juni  geplant. 


Prast 
Grand  Prix 

Fl -Simulation  mit  Lizenz 


Die  Grafik  von  Carmageddon  2  und  die  Fahrphysik  werden  verbessert. 


Prost  Grand  Prix  setzt  auf  SD-be- 
schleunigte Grafiken. 

Von  Canal-H  Multimedia  wird 
im  Sommer  Prost  Grand  Prix 
erscheinen,  das  eine  authenti- 
sche Simulation  des  Formel  1  - 
Zirkus  werden  soll.  Hochwerti- 
ge Grafiken,  Wetteränderun- 
gen während  des  Rennens  und 
ein  Netzwerk-Modus  werden 
Prost  Grand  Prix  abrunden. 
Für  den  nötigen  Realismus  soll 
die  Zusammenarbeit  mit  Peu- 
geot Sport  sorgen. 


Telegramm 


+++  Intense  Games  basteln  gerade  an  Castrol  Honda  Superbike  World  Champions,  einer  Arcade-orientierten 
Umsetzung  der  Motorrad-WM,  das  dank  der  sehr  guten  3Dfx-Grafik  und  der  knackigen  Steuerung  einen  bis- 
lang vielversprechenden  Eindruck  macht.  Erscheinungstermin  ist  Ende  Mai.  +++  Die  exklusive  Lizenz  für  über 
1 00  Wrestling-Stars  der  WCW  und  NWO  hat  sich  Electronic  Arts  für  die  nächsten  fünf  Jahre  gesichert.  Der  er- 
ste Titel  soll  aber  erst  Mitte  1 999  erscheinen.  +++  Motorhead  von  Gremiin  hat  nichts  mit  der  gleichnamigen 
Band  zu  tun,  sondern  ist  ein  actionreiches,  3D-beschleunigtes  Rennspiel  auf  Fantasiestrecken,  das  noch  im  Mai 
erscheinen  soll.  +++  Die  spanischen  Echtwickler  von  Hammer  Technologies  basteln  gerade  an  einer  vielverspre- 
chenden Tennis-Simulation  mit  dem  Titel  Tie  Break  Tennis  98,  die  voraussichtlich  noch  im  Frühsommer  erscheinen 
soll.  +++  Der  langerwartete  3Dfx-Patch  für  NASCAR  Racing  2  ist  im  Internet  als  Beta-Version  erhältlich.  Zu  fin- 
den unter  anderem  auf  http://ftp.ogr.com/pub/ogr/demos/N2-3dfx.exe.  +++ 
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I  fEdStians 

Jeden  Monat  präsentieren  wir 
Ihnen  an  dieser  Stelle  eine  Liste  mit 
aktueller  Budget- Software. 

rifel....  Empf.VK 

Sierra  Originais  (CUC) 

3-D  Ultra  Pinball  DM  29,95 

Acesoftfie  Deep  DM29,95 

Aces  Over  Europe  DM  29,95 

Betrayal  at  Krondor  DM  29,95 

Der  Meister   DM29,95 

Dr.  Karl   DM79,95 

Gabriel  Knight  II  DM  49,95 

King'sQuestö   DM29,95 

King'sQuestZ  DM29,95 

Larry  6  DM  29,95 

Outpost  DM29,95 

Police  QuestSWAT  DM29,95 

Shivers  DM  29,95 

SpaceQuestö   DM29,95 

The  Last  Dynasty  DM  29,95 

Torin's  Passage  DM  29,95 

Woodruff  DM  29,95 

Ctassics  (Fun$oft) 

Afterlife   DM39,95 

Ascendancy  DM39,95 

Biing!  DM  39,95 

Comanche  DM29,95 

Der  Planer  1+2  DM  29,95 

Doppelpass   DM29,95 

Earthworm  Jim  1+2  DM  29,95 

Fatal  Racing  DM  29,95 

FlightUnlimited  DM  39,95 

Monkey  Island  Special  DM  29,95 

Pole  Position  DM  39,95 

Realms  of  tfie  Haunting   DM  39,95 

Rebel  Assault  II  DM39,95 

SWIV  DM  39,95 

TheDig   DM39,95 

Vermeer  -  Die  Kunst  zu  erben  .DM  39,95 

TieFighter   DM39,95 

Vollgas  DM  29,95 

Werewolf  DM  29,95 

X-Wing  Collector's  CD   DM  29,95 

Green  Pepper  (Novtlas) 

Armaeth  -  The  Lost  Kingdom  .  .DM  9,95 

Battie  Stations  DM  9,95 

Dame  &  Mühle  DM  9,95 

Pinball  DM  9,95 

Roketz  DM14,95 

Crosswords   DM14,95 

Airlines   DM19,95 

Cyclemania   DM19,95 

Jack  Nicklaus  DM19,95 

Jagd  auf  Roter  Oktober  DM  1 9,95 

Crusade  DM19,95 

Das  Amt  DM19,95 

Der  Planer  DM19,95 

Minigolf  DM19,95 

Erachacha   DM19,95 

KartRace  DM19,95 

TheSkul&TheSuit  DM19,95 

Panzer  General   DM  1 9,95 

Alien  Virus  DM19,95 

TheHive  DM19,95 

Catris  DM19,95 

FireFight  DM  9,95 

PokerTris   DM  9,95 

Zeppelin  DM  9,95 

MadNews  DM19,95 

Wortspiel  DM19,95 

Premier  Collecfion  (Eidos  Inferociive) 

Tomb  Raider  -  Director's  Cut  .  .DM  49,95 

Sold  Out  (Virgin) 

Dune  DM14,95 

Goal!  DM14,95 

Lure  of  the  Temptress  DM  1 4,95 

Manicl<arts  DM14,95 

Player  Manager  DM  1 4,95 


^^^^  > 


In  einem  der  neuen  Level  erwartet  Sie 
diese  herrliche  Lava-Landschaft. 


Tamb  Haider  - 
Directar^s  Cut 

Vier  komplett  neue  Level  in  der  geheimnis 
vollen  Stadt  Atlantis. 

Hat  es  die  Filmindustrie 
vorgemacht,  so  läßt  die 
Spieleindustrie  nicht  lan- 
ge auf  sich  warten  und 
bringt  nun  auch  ältere 
Verkaufsschlager  als  „Di- 
rector's  Cut"  erneut  auf 
den  Markt.  Welches  Spiel 
eignet  sich  hier  wohl  bes- 
ser als  Tomb  Raider,  mit 
der  allseits  umschwärmten 

und  äußerst  beliebten  Titelheldin  Lara  Croft.  Zusammen  mit 
dem  kompletten  ersten  Teil  der  Croft-Saga,  erhalten  Sie  mit 
dem  D/recfor's-Cuf  ein  Mousepad,  einen  Lara-Bildschirmscho 
ner  und  einen  aktuellen  Kalender.  Die  mitgelieferten  Patches 
und  Updates  unterstützen  alle  gängigen  Direct3D-  und  3Dfx- 

Grafikkarten,  wodurch  sich  ein  lästiger  Download  erübrigt.  Doch  was  macht 
dieses  Spiel  zum  Director's  Cut?  Neben  der  Möglichkeit  noch  einmal  in  die 
Stadt  Khamoon  zurückzukehren,  um  das  Geheimnis  der  Katzenstatue  zu 
lüften,  können  Sie  nun  in  vier  neuen  und  aufregenden  Levels  weitere  Ruinen 
der  Stadt  Atlantis  erforschen.  Die  ursprünglichen  Levels  des  ersten  Teils  wur- 
den dabei  nicht  verändert.  Die  vier  neuen  Abenteuerwelten  befinden  sich 
auf  einer  Extra-CD-ROM  und  können  somit  unabhängig  vom  ersten  Teil  ge- 
spielt werden.  Für  alle  bekennenden  Lara-Fans  ein  Muß. 
Empfohlener  Verkaufspreis:  DM  49,95 

Vermeer  -  Die  Kunst  zu  ertten 

Jagd  nach  Kunstschätzen  rund  um  die  Welt 

Berlin,  1 91 8:  Ihr  im  Sterben  begriffener  Erbonkel  Walther  von  Grünschild  bittet  Sie  und  drei  weitere 
Cousins  um  die  Wiederbeschaffung  seiner  gestohlenen  Kunstsammlung,  die  aus  insgesamt  40  Gemäl- 
den besteht.  Wer  die  meisten  Bilder  vor  seinem  Ableben  wieder  in  die  Berliner  Galerie  hängt,  darf  das 
millionenschwere  Erbe  antreten.  Trotz  der  etwas  anderen  Hintergrundstory  ist  Vermeer  eine  reinrassige 
Wirtschaftssimulation,  bei  der  es  darum  geht  mit  Tee,  Kakao  und  Kaffee  seine  Brötchen  zu  verdienen. 
Empfohlener  Verkaufspreis:  DM  39,95 


Der  Director's  Cut  enthält  alle  elf  Tomb 
Raider-Level  und  vier  neue  Missionen. 


Paie  Pasitian 

Wirtschaftssimulation  mit  Formel  1 -Szenario 

Als  Manager  im  Formel  1  -Zirkus  müssen  Sie  Ihren  Kopf  für  jede 
Ihrer  Entscheidungen  hinhalten.  Zu  Ihren  Aufgabe  gehört  neben 
den  wichtigen  Rennentscheidungen  auch  die  komplette  Finanz- 
kalkulation, inklusive  der  Verhandlungen  mit  Banken  um  Kredi- 
te, Rückzahlungspläne  und  Investitionen.  Die  Wirtschaftssimula- 
tion rund  um  die  Formel  1  beschäftigt  sich  mit  dem  Jahr  1 995. 
Damals  fuhr  Schumi  zwar  noch  für  Benetton  und  kam  in  fast 
jedem  Rennen  ins  Ziel,  aber  um  hinter  die  Kulissen  des  Formel 
1  -Rennsports  zu  blicken  eignet  sich  diese  Spiel  auf  jeden  Fall. 
Empfohlener  Verkaufspreis:  DM  39,95 
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Ein  potentieller  Aspirant  auf  die  Top- 
Plazierung:  Anno  1 602. 


Rang  Vormonat  Titel 


Hersteller 


Noch  nicht  in  den  Charts  vertreten: 
Ubik  von  Cryo  Interactive. 
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Gold  Games  2 

Neue  Level  -  Age  of  Empires 
Titanic 

Age  of  Empires 
FIFA  98:  Die  WM  Qualifikation 
C&C2:  Vergeltungsschlag 
Tomb  Raider  2  •ÜUmP 
Flight  Simulator  98 
Wing  Commander  Prophecy 
Die  Siedler  2  Gold 
Need  4  Speed  2  SE 
Diablo:  Hellfire 
C&C2:  Gegenangriff  WM 
Riven  -  The  Sequel  to  Myst 
Fl  Racing  Simulation 
Earth  Mission  Pack  2 
Flight  Unlimited  2 
Jedi  Knight:  Mysteriös  of  the  Sith 
C&C2:  Alarmstufe  Rot 
Anstoss  2 


TopWare 
Sybex 
Bomico 
Microsoft 
Electronic  Arts 
Westwood  Studios 
Eidos  Interactive 
Microsoft 
Origin 
Blue  Byte 
Electronic  Arts 
Blizzard  Entertainment 
Westwood  Studios 
Red  Orb 

UbiSoft  '""^^ 
TopWare 
Eidos  Interactive 
LucasArts 
Westwood  StiSlw^ 
Ascaron 
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SPECIALI 


Steve  Jacksons  Tagebuch,  Teil  5 

„Best  fucRing  game 

Jeden  Freitag  abend  müssen  sämtliche  Mitarbeiter  von 
Lionhead  ihre  Existenz  rechtfertigen.  Das  heißt,  daß  jeder 
offenlegen  muß,  was  er  in  der  letzten  Woche  gemacht  hat. 
War  man  außergewöhnlich  fleißig  oder  erfolgreich,  wird 
dies  mit  einer  Runde  höflichen  Lionhead-Applauses  belohnt. 
Bis  jetzt  wurde  noch  niemandem  diese  Ehre  zuteil. 


oder  rückwärts  durch  die  Tage 
zählen.  Aber  es  ist  natürlich  et- 
was komplizierter:  Man  muß 
Schaltjahre  berücksichtigen,  und 
jedes  Jahrhundert  wird  ein  Tag 
hinzugefügt,  sofern  es  nicht 
durch  400  teilbar  ist.  Paul  hatte 
eine  Woche  Zeit  für  das  Pro- 
gramm, und  am  heutigen  Frei- 
tag mußte  er  es  vorführen.  Er- 
füllt das  Programm  nicht  Peters 
Erwartungen,  drohen  zur  Strafe 
„Hiebe"  mit  chinesischen  Eß- 
stäbchen. 

Um  einen  Wochentag  herauszu- 
finden, kann  man  natürlich  auch 
in  den  Kalender  sehen.  Es  war 
weniger  das  Ergebnis  des  Pro- 
gramms, das  uns  interessierte, 
als  das  Programm  selbst.  Es  gibt 
zahlreiche  verschiedene  Mög- 


Es  kommt  nicht  darauf  an,  was, 
sondern  wie  man  arbeitet.  Trainee 
Paul  Nettieton  entging  der  ange- 
drohten Bestrafung. 


Die  Programmierer  scrol- 
len  stolz  durch  Seiten  un- 
verständlichen C++-Co- 
des.  Kollegen  ohne  Programm- 
texte müssen  sich  mit  normalem 
Englisch  begnügen,  um  ihre  Ar- 
beitsleistung beeindruckend  dar- 
zustellen. Die  Bekanntmachun- 
gen unseres  Künstlers  Mark 
Healey  sind  jedermanns  Favorit: 
Erzeigt  uns  ganz  erstaunliche, 
unglaublich  faszinierende  Grafi- 
ken, die  er  mit  3D  Studio  Max 
entworfen  hat.  Voller  Stolz  er- 
zählt er  von  den  komplizierten 
Arbeitsgängen.  „Wow!"  „Er- 
staunlich!" „Wie  zur  Hölle 
machst  Du  das?"  Mark  grinst 
nur  verschmitzt.  Vermutlich 
stammen  die  meisten  dieser  Bil- 
der von  den  gekauften  Photo- 


Der  ehemalige  Bullfrog-Chef  und  Lionhead-Gründer  Molyneux  erläutert  sei- 
nem Team  die  Einzelheiten  des  geheimnisumwitterten  Spiels  Black& White. 


CDs,  die  sich  auf  seinem 
Schreibtisch  stapeln... 
Unser  letzter  Neuzugang,  Paul 
Nettieton,  bebte  derweil  vor 
Angst.  Pauls  erstes  Projekt  als 
Trainee-Programmierer  war  das 
„Geburtstags-Spiel",  ein  Pro- 
gramm zur  Berechnung  von 
Wochentagen.  Egal,  welches 
Datum  man  der  Software  vor- 
gibt, sie  soll  den  korrekten  Wo- 
chentag ausgeben.  Dies,  so 
dachte  ich,  sei  eine  sehr  einfa- 
che Aufgabe:  einfach  vorwärts 


lichkeiten,  die  gestellte  Aufgabe 
anzugehen,  einige  effizienter 
oder  stabiler  als  andere.  Wir 
wollten  feststellen,  auf  welche 
Weise  der  Programmierer  das 
Problem  angeht  und  wie  er  sei- 
nen Code  präsentiert  und  be- 
gründet. Dies  sagt  mehr  über 
seine  Fähigkeiten  und  seine 
Kreativität  aus,  als  es  jedes  Ge- 
spräch könnte.  Pauls  Programm 
jedenfalls  gab  falsche  Wochen- 
tage an  -  die  hübsche  Pro- 
grammoberfläche sowie  der 


schnelle  und  sauber  geschrie- 
bene Code  fanden  jedoch  unse- 
ren ehrlichen  Beifall. 
Möglicherweise  lag  dies  daran, 
daß  wir  alle  etwas  nervös  wa- 
ren. Vor  wenigen  Wochen  hatten 
wir  alle  Hilfsprogramme  und  Bi- 
bliotheken fertiggestellt,  die  wir 
für  unser  Spiel  brauchen  wür- 
den. Was  für  ein  Spiel  es  wer- 
den sollte,  wußten  wir  allerdings 
noch  nicht.  Für  den  heutigen 
Freitagabend  hatte  uns  Peter 
Molyneux  die  Offenlegung  sei- 
ner Pläne  versprochen,  endlich 
würden  wir  das  Ziel  unserer  Ar- 
beit kennenlernen!  Wir  begeben 
uns  in  den  Besprechungsraum, 
wo  Peter  mit  einer  Glastüre  und 
einem  Bogen  Papier  eine  Wand- 
tafel baut.  Einige  gewissenhafte 
Mitarbeiter  stolzieren  nervös  mit 
Papier  und  Stift  umher.  Der  Cola- 
abhängige Mark  Webley  eilt 
schnell  in  die  Küche,  um  sich  für 
die  nächsten  Minuten  auszurü- 
sten. Handzettel  werden  verteilt. 
Und  die  Show  geht  los. 
„Ich  weiß,  daß  Ihr  seit  langem 
wissen  wollt,  um  was  für  ein 
Spiel  es  sich  handelt",  eröffnete 
Peter  die  Runde.  „Aber  ich  wollte 
sichergehen,  daß  wir  dafür  be- 
reit sind.  Vergeßt  nicht,  daß  wir 
an  einem  Projekt  arbeiten,  dem 
jeder  von  uns  zwei  Jahre  seines 
Lebens  opfern  wird.  Wenn  ich 
Euch  den  Inhalt  des  Spiels  bereits 
vor  einigen  Wochen  offenbart 
hätte  -  bevor  die  Programmbi- 
bliotheken und  Tools  fertig  wa- 
ren -,  hätten  wir  an  dem  eigent- 
lichen Spiel  mit  viel  weniger  En- 
thusiasmus gearbeitet.  Aber  jetzt 
sind  wir  soweit."  Es  folgte  eine 
bedeutungsvolle  Pause.  Peter 
liebt  es,  dramatisch  zu  werden. 
„Der  Name  des  Spiels",  fuhr  er 
fort,  „ist  Block&White.  And  this 
will  be  the  best  fucking  PC  game 
any one's  ever  seen ..." 

Steve  Jackson  ■ 
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Origiit  -  dieser  Name  läfit  Spielerherzen  höher  schlagen. 
Kaum  ein  anderes  Unternehmen  schafft  es,  mit  seinen  Eh 
genentwicklungen  lebendigere  Welten  zu  erschaffen.  Ne- 
ben F- 15  von  Andy  Hoilis  gehört  vor  allem  Alpha  Centau- 
ri  von  Firaxis  zum  vielversprechenden  1998er  Line-Up 
der  Electronic  Arts-Tochter. 


Bei  Origin  sollte  man  ei- 
gentlich immer  auf  Über- 
raschungen gefaßt  sein. 
Die  Texaner  arbeiten  eigentlich 
immer  an  höchst  vielverspre- 
chenden Spielen,  doch  wenn 
es  sich  um  Produkte  vom  Kali- 
ber eines  Ultima  9:  Ascension 
handelt,  mag  man  sich  fragen, 
ob  es  in  diesem  Jahr  überhaupt 
noch  andere  Hits  von  Origin 
geben  kann.  Nach  unserem 
ausführlichen  Preview  zur  Rol- 
lenspiel-Revolution in  der  letz- 
ten PC  Games  machte  sich  Flo- 
rian Stangl  auf  nach  Austin, 
um  vor  Ort  nachzufragen.  Und 
tatsächlich:  Im  neuen,  pompö- 
sen Hauptquartier  stießen  wir 


auf  eine  weit  fortgeschrittene 
Version  des  von  Andy  Hollis 
designten  Jane's  F- 15,  das  ei- 
nen überragenden  Eindruck 
hinterließ.  Außerdem  kamen 
noch  eigens  die  Designer  von 
Firaxis  vorbei,  um  erstmals  ei- 
ne spielbare  Version  ihres  Stra- 
tegie-Epos' Alpha  Centauri  zu 
präsentieren.  Unser  Fazit  ist 
klar:  Mit  diesen  Titeln  wird  uns 
Origin  noch  etliche  Male  um 
den  Herbstschlaf  bringen. 
Nicht  leichte  Kost  für  nebenbei, 
sondern  lebendige,  komplexe 
Welten  für  die  Liebhaber  der 
verschiedensten  Genres  wer- 
den Herbst  und  Winter  1 998 
bereichern.  Nebenbei  konnten 


wir  den  Designern  noch  ein 
paar  Geheimnisse  zur  Missi- 
ons-CD  für  Wing  Commander 
Prophecy  und  der  geplanten 
stärkeren  Verknüpfung  mit  dem 
Pr/Vofeer- Ableger  entlocken 
(siehe  Kasten).  Ein  exklusives 
Interview  mit  dem  Ascension- 
Designer  Seth  Mendelssohn 
zu  den  Themen  Hintergrund- 
geschichte, Magie-System  und 


Physik- Eng  ine  von  Ultimo  9 
esen  Sie  in  der  PC  Games 
6/98.  Auf  den  nächsten  fünf 
Seiten  erfahren  Sie  erst  ein- 
mal alles  über  Alpha  Centauri 
und  Jane's  F-15. 

Index  


Alpha  Centauri  Seite  26 

Jane'sF-15  Seite  30 


Wo  ist  Privaleer 


Eigentlich  hatten  wir  Ihnen  ja  exklusive  Infos  zu  Privateer  3  versprochen. 
Eigentlich  hatten  wir  bei  Origin  auch  eine  frühe,  beeindruckende  Versi- 
on der  Weltraum-Simulation  gesehen  und  von  den  Producern  Rod  Na- 
kamoto  und  Frank  Douceur  interessante  Vorab-Infos  erhalten.  Doch  eine 
Woche  später  klingelte  das  Telefon,  und  Origin  gab  bekannt,  daß  Pr/Vo- 
teer  3erst  mal  auf  Eis  gelegt  wurde.  Grund:  Die  Programmierer  arbeiten 
stattdessen  mit  Hochdruck  an  neuen  Versionen  von  Ultima  Online,  der 
dazugehörigen  Daten-CD  und  dem  offiziellen  Nachfolger  des  Multiplay- 
er-Rollenspiels.  Die  Privateer-Ser\e  wird  aber  in  jedem  Fall  fortgesetzt, 
versprach  uns  Origin.  Vorher  wird  aber  noch  eine  bislang  namenlose 
Missions-CD  zu  Wing  Commander  Prophecy  im  Sommer  erscheinen, 
die  einen  unerwarteten  Dreher  in  der  Handlung  enthält.  Die  guten,  alten 
Kilrathi  werden  nämlich  wieder  als  erbitterte  Gegner  der  Menschheit  auf 
den  Plan  treten,  was  auch  im  dritten  Teil  der  Pr/Vafeer-Serie  mit  dem  Ar- 
beitstitel Wing  Commander  Privateer e\ne  Rolle  spielen  wird,  ebenso  im 
Prop/iecy-Nachfolger,  der  noch  vor  Weihnachten  erscheinen  soll. 
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Alpha  Centauri 

Krieg 
und 


Fl 


Hoffentlich  liest  das  Gesundheitsamt  nicht  mit:  Der 
Suchtfaktor  von  Alpha  Centauri  scheint  eine  ungeahnte 
Größe  zu  besitzen.  Ähnlich  dem  Klassiker  Civilization  von 
Sid  Meier  wird  das  neue  Firaxis-Werk  eine  enorm  kom- 
plexe Welt  bieten,  die  den 
noch  leicht  zu  beherrschen 
ist  und  dank  ständig 
neuer  Überra- 
schungen für  die 
an  Sucht  gren- 
zende Langzeit- 
motivation  sorgt. 
Wir  haben  zu- 
sammen mit  Pro- 
ducer  Tim  Train  die 
erste  spielbare  Version 
unter  die  Lupe  genom- 


■ür  viele  unserer  Leser  zählt 
'Sid  Meiers  Civilization  im- 
mer noch  zu  einem  der 
besten  Spiele  aller  Zeiten.  Die 
Nachfolger  waren  zwar  ähn- 
lich gestrickt,  doch  der  richtige 
Kick  wie  beim  Urvater  fehlte. 
Wer  sonst  als  Sids  neue  Firma 
Firaxis  soWte  in  der  Lage  sein, 
eine  würdige  Neuauflage  des 
erfolgreichen  Spielprinzips  auf 
die  Beine  zu  stellen  und  sie  mit 
neuen  Features  anzureichern? 
Im  Origin-Hauptquartier  trafen 
wir  auf  Tim  Train,  der  zusam- 
men mit  Brian  Reynolds  das 
rundenbasierte  Aufbau-Epos 
Alpha  Centauri  produziert,  um 
erstmals  eine  Beta- Version  zu 
spielen.  Obwohl  noch  der  eine 
oder  andere  Bug  im  Interface 
den  Spielfluß  minderte,  waren 
Spielspaß  und  Suchtfaktor 
schon  beträchtlich.  Ge- 
rade C/V/7/zof/on-Fans 
wer<ien  schon  nach 
af  Minuten 


am  Haken  hängen  und  die 
Umgebung  um  sich  vergessen. 
Der  Hintergrund  von  Alpha 
Centauri  ist  schnell  erzählt:  Ein 
Schiff  voller  Kolonisten  macht 
sich  zu  eben  jenem  Planeten 
auf,  doch  als  die  Erde  in  einem 
thermonuklearen  Krieg  ver- 
nichtet wird,  bricht  eine  Meute- 
rei auf  dem  Schiff  aus.  Die  Ko- 
lonisten sind  sich  uneinig,  wie 
sie  sich  verhalten  sollen  und 
spalten  sich  in  sieben  Fraktio- 
nen auf,  die  dann  schließlich 
auf  Alpha  Centauri  notlanden. 
Der  Spieler  übernimmt  eine 
dieser  Gruppen  und  muß  ver- 
suchen, sich  den  anderen  ge- 
genüber zu  behaupten. 


men. 


Fachgebiete  wie  Forschung, 
Kampf,  Wirtschaft  und  derglei- 
chen betreffen.  Außerdem  be- 
sitzt jede  Fraktion  einen  Führer 
mit  einer  ausgeprägten  Persön- 
lichkeit und  etlichen  Animositä- 
ten gegenüber  den  anderen 
Anführern,  so  daß  die  wichtige 
Diplomatie  im  Spiel  wesentlich 
komplexer  ausfällt.  Von  der 
Wahl  der  Fraktion  hängt  natür- 
lich auch  Ihre  Vorgehensweise 
ab:  Es  macht  wenig  Sinn,  bei- 
spielsweise die  ökologisch  ori- 
entierten „Stieftöchter  Gäas" 
zu  übernehmen  und  sie  in  ei- 
nen Vernichtungskrieg  zu 
schicken.  Dafür  eignen  sich  die 
„Spartaner"  deutlich  besser, 
wobei  diese  Probleme  haben 
werden,  sich  mit  der  außerirdi- 


„Atpha  Centauri 
ist  i/iei  hamplexer 

als  CiM/iNjEatian, 
aber  auch  ieichter 
XU  beherrschen. 

Tim  Train,  Prattucer 


sehen  Lebensform  auf  Alpha 
Centauri  friedlich  zu  arrangie- 
ren. Firaxis  haben  darauf  ge- 
achtet, daß  es  gemäß  den  un- 
terschiedlich veranlagten  Frak- 
tionen auch  entsprechend  viel- 
fältige Wege  gibt,  das  Spiel  zu 
gewinnen.  Ob  Sie  den  Plane- 
ten mit  brutaler  Waffengewalt 
unterwerfen  wollen,  lieber  die 
Harmonie  mit  allen  Lebewesen 
suchen  oder  stattdessen  Ihren 
Erfolg  auf  wirtschaftliche 
Macht  begründen,  bleibt  allein 
Ihnen  überlassen.  Natürlich 
können  auch  mehrere  Wege 
erfolgreich  sein.  Bevor  Sie  so 
weit  sind,  steht  jedoch  der  lan- 


ge und  steinige  Weg  des  Auf- 
baus eines  adäquaten  Stütz- 
punkts an.  Von  Ihrer  zu  Beginn 
einzigen  Stadt  aus  entsenden 
Sie  zuerst  einen  sogenannten 
Terraforrner,  der  auf  einem  ge- 
eigneten Stückchen  Land  bei- 
spielsweise Felder  anlegt,  Mi- 
nen errichtet  oder  Sonnenkol- 
lektoren aufstellt.  Diese  drei 
Ressourcen,  Essen,  Mineralien 
und  Energie,  sind  natürlich  für 
die  Anzahl  und  Motivation  Ih- 
rer Bevölkerung  wichtig  und 
müssen  ständig  kontrolliert 
werden.  Wieviel  Ihre  Einheiten 
davon  produzieren,  hängt  vom 
Terrain  ab,  denn  Firaxis 
berücksichtigen  Faktoren  wie 
Regenfall,  Temperaturen,  Höhe 
und  den  Anteil  von  Felsen,  was 
sich  mit  enstprechendem  tech- 
nischem Aufwand  aber  mani- 
pulieren läßt. 

Jugend  forscht 

Die  dafür  nötigen  Terraformer 
bestehen  aus  dem  einfachsten 
Grundgerüst,  daß  es  für  Fahr- 
zeuge gibt,  und  eignen  sich  we- 
nig für  den  Kampf  oder  für 
schnelle  Aufklärungsfahrten  in 
unbekannte  Gebiete.  Also  set- 
zen Sie  Ihre  Wissenschaftler  mit 
einem  simplen  Mausklick  dar- 
an, neue  Techniken  zu  erfor- 
schen, die  beispielsweise  in  ei- 
nem Laser,  einer  stärkeren  Pan- 
zerung oder  besseren  Motoren 
enden.  Welche  Techniken  Sie 
wollen,  sollte  von  Ihrer  Spiel- 
weise abhängen,  da  das  For- 
schen natürlich  ein  paar  Run- 
den Zeit  in  Anspruch  nimmt. 
Sollten  Sie  mehrere  Terraformer 
gebaut  und  diese  auf  Erkun- 
dungsreise geschickt  haben, 
wird  unweigerlich  plötzlich  ein 
Funkspruch  eintrudeln,  der  vom 
Führer  einer  anderen  Fraktion 
stammt  und  Ihnen  klarmacht, 
daß  Sie  sein  Territorium  verletzt 
haben.  Sie  können  sich  jetzt 
schnell  zurückziehen  und  versu- 
chen, mit  der  anderen  Fraktio- 
nen diplomatische  Beziehungen 


Mit  diesem  Menü  basteln  Sie  sich  aus  den  bereits  erforschten  Komponenten 
neue  Fahrzeuge  und  Ausrüstungen  zusammen. 


Alle  Gebäude  und  Einheiten  von  Alpha  Centauri  werden  aufwendig  mit  SD- 
Software  gerendert  und  dann  Ins  Spiel  eingebaut. 


Das  Austauschen  von  Technik  und  Wissen  mit  den  anderen  sechs  Fraktionen 
ist  ein  wichtiger  Faktor  in  Alpha  Centauri. 


und  Handel  aufzunehmen.  Ist 
die  andere  Partei  friedlich  ge- 
sinnt (was  sie  zu  Beginn  fast  im- 
mer sind),  bietet  sich  der  Aus- 
tausch von  Technik  oder  Wissen 
an.  So  können  Sie  sich  mit  et- 
was diplomatischen  Geschick 
eine  Ubersichtskarte  des  Plane- 


ten erhandeln  und  so  schneller 
die  besten  Plätze  für  Plantagen 
und  dergleichen  finden.  Wie 
Sie  sich  anderen  Parteien  ge- 
genüber verhalten,  bestimmen 
Sie  übrigens  anhand  von  Multi- 
ple-Choice-Antworten,  die  sich 
abhängig  vom  Verhalten  Ihres 
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AKTIONSMENÜ  J 

Hier  finden  Sie  alle 
Aktionen  für  Ihre 
Fahrzeuge,  den  Bau 
von  Gebäuden,  For- 
schung, Diplomatie 

und  Handel. 

FRUCHTBARES  LAND 


Auf  grünen  Flächen 
lohnt  sich  der 
Ackerbau,  die  roten 
sind  zu  trocken. 


AUßERIRDI 


Dieses  Fenster 
zeigt  Informationen 
zum  gerade  ange- 
wählten Fahrzeug. 


DATUM 


Wichtiger  Faktor 
für  die  Planung  von 
zeitobhöngigen 
Aktionen. 


Dort  finden  Sie  zu- 
fällig verteilt  Tech- 
nik oder  Wissen. 


3^  ewen  SSeei  S«J)irj9! 

STATUS  DER  EINHEIT 

Crawier  i 


Dort  können  Sie 
Energieerzeuger 
errichten. 


UBERSICHTSKARTE 


VerschiedeneDar- 
stellungsmodi  in- 
formieren über 
geographische,  po- 
litische und  mi- 
litärische Grenzen. 


S  DER  STADT 


Hier  sehen  Sie,  wel- 
che Einheiten  gerade 
in  der  gewählten 
Stadt  stationiert  sind. 


Gegenübers  verändern.  Eine 
eher  subtile  Möglichkeit,  das 
eigene  Gebiet  auszudehnen, 
ohne  die  Grenzen  des  Nach- 
barn zu  überschreiten,  ist  der 
Bau  neuer  Städte  an  der 
Grenze.  Ahnlich  wie  in  Die 
Sielder  wird  dann  die  Grenze 
verschoben,  ohne  daß  Ihr 
Nachbar  sich  dagegen  weh- 
ren kann.  Wird  es  ihm  aber 
zuviel  mit  Ihrer  Expansion, 
wird  er  Sie  sicher  auf  die  eine 
oder  andere  Art  darauf  auf- 
merksann machen. 

Suchtgefahr 

Schon  in  der  Anfangsphase 
des  Spiels  merkt  man,  was 


den  Suchtfaktor  von  Alpha 
Centauri  ausmacht:  Die  Neu- 
gier, auf  welche  Fraktion  man 
als  erstes  trifft  und  wie  sie 
reagiert;  der  Drang,  neue 
technische  Errungenschaften 
zu  erforschen;  die  Freude,  bei 
Erkundungsfahrten  auf  außer- 
irdische Artefakte  zu  stoßen; 
die  Panik,  wenn  plötzliche  ei- 
ne feindliche  Fraktion  an  Ihrer 
Grenze  aufmarschiert  und  Sie 
keine  kampfkräftigen  Einhei- 
ten zur  Verteidigung  Ihrer 
Städte  abgestellt  haben;  die 
eingängige  Bedienung  mit 
Maus  und  Tastatur-Shortcuts, 
die  mit  nur  zwei  Menüs  aus- 
kommt und  nach  wenigen  Mi- 
nuten wie  im  Traum  von  der 


Die  Porträts  der  Fraktionsführer  sind  kein  schmückendes  Beiwerk,  sondern 
weisen  bereits  auf  deren  politische  Ausrichtung  hin. 


Hand  geht.  Wer  eine  Maus- 
steuerung ä  la  Command  & 
Conquer  bevorzugt,  wird  die- 
se Option  ebenfalls  aktivieren 
können.  Auch  die  Auflösung 
der  Grafik  läßt  sich  während 
eines  laufenden  Spiels  jeder- 
zeit an  Ihre  Ansprüche  anpas- 
sen und  reicht  von  640  x  480 
Pixel  bis  1 .024  x  768  Bild- 
punkten, um  ein  größeres  Ge- 
biet zu  überblicken.  Die  Optik 
kommt  generell  ohne  SD- 
Schnickschnack  aus,  sondern 
beschränkt  sich  auf  die  prakti- 
sche Darstellung  der  Land- 
schaft und  der  vorgerenderten 
Einheiten,  die  gut  zu  unter- 
scheiden sind.  Der  Sound  ist 
ebenfalls  zweckmäßig  und 
unaufdringlich,  so  daß  zwar 
die  richtige  Atmosphäre  ent- 
steht, Sie  aber  nicht  abgelenkt 
werden.  Bis  zur  Veröffentli- 
chung im  Sommer  wird  bei  Fi- 
raxis  noch  am  Feintuning  und 
der  Beseitigung  der  bekannten 
Bugs  gearbeitet;  bis  dahin  soll 
auch  der  Mehrspieler-Modus 
einwandfrei  laufen,  bei  dem 
bis  zu  sieben  Personen  jeweils 
eine  der  Fraktionen  überneh- 
men dürfen. 

Florian  Stangl  ■ 


Viei/vpoim 

Grafisch  mag 
Alpha  Cen- 
faur;  nicht  so 
spektakulär 
aussehen  wie 
beispielswei- 
se 3D-Echt- 
zeit-Strategicals  ä  la  Myfh, 
aber  spielerisch  wird  es  wohl 
eine  Offenbarung.  Obwohl  es 
sehr  leicht  zu  bedienen  ist, 
wird  der  Spieler  durch  ständig 
neue  Ereignisse  fasziniert  und 
besitzt  außerdem  alle  Freihei- 
ten, das  Spiel  nach  seinen 
Wünschen  zu  gestalten.  Die 
Komplexität  ist  auf  jeden  Fall 
höher  als  bei  Civilization.  Viel 
kann  eigentlich  nicht  mehr 
schiefgehen,  wie  die  erste 
spielbare  Version  zeigte.  Etwas 
Feintuning  bei  der  Gestaltung 
der  Menüs  und  ein  ausgewo- 
gener Multiplayer-Modus  soll- 
ten für  Firaxis  kein  großes  Pro- 
blem mehr  sein. 


Genre 

StratE^\ 

Hersteller 

Firaxis  \ 

Release 

g.  Quartal  ia9B\ 

VeraiBMchbar  mit 


CMIizatian  US, 
Master  af  Drian 
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Jane'sF-15 

Senkrechtstarter 


Andy  Hollis  besinnt  sich  seiner  Würzein:  Nach  zwei  Ausflü- 
gen mit  den  Longbow-Helikoptern  stellt  er  gerade  seine 
neue  F-15-Simulation  fertig.  Nachdem  er  bereits  vor  Jah- 
ren für  MicroProse  mit  Strike  Eagle  3  Maßstäbe  setzen 
konnte,  soll  sein  neuestes  Werk  erneut  die  Konkurrenz  vor 
Neid  erblassen  lassen.  Wir  haben  uns  im  Büro  des  Mei- 
sters die  aktuelle  Version  ausführlich  zu  Gemüte  geführt. 


Die  Aussicht  aus  dem 
Büro  von  Andy  Hollis 
ist  wirklich  eindrucks- 
voll. Allerdings  nur  für  wenige 
Augenblicke,  denn  dann  lenkt 
auch  schon  die  laufende  Ver- 
sion von  Jones  F- 75 die  Au- 
gen des  Besuchers  auf  den 
Monitor.  Vergessen  sind  die 
realen  Wälder,  Hügel  und 
Täler,  denn  die  Grafik  von 
Hollis'  neuer  Flugsimulation  ist 
beinahe  atemberaubend. 


Dank  3Dfx-Unterstützung  wir- 
ken die  Flugzeuge  erstmals 
nicht  wie  billige  Plastikmodel- 
le, sondern  erhalten  einen  au- 
thentischen Metall-Look.  Die 
Landschaft  erinnert  etwas  an 
Longbow  2  und  vermittelt  die 
hohe  Geschwindigkeit  des  Jets 
nicht  nur  aus  großer  Höhe, 
sondern  vor  allem  auch,  wenn 
Sie  knapp  über  dem  Boden 
mit  doppelter  Schallgeschwin- 
digkeit entlangjagen.  Die 


knapp  zweijährige  Entwick- 
lungszeit hat  sich  zumindest 
optisch  gelohnt;  die  Vorab- 
Version  zeigt  sich  aber  auch 
spielerisch  und  in  puncto  Rea- 
litätsnähe ohne  Tadel.  Schau- 
platz von  Jones  F-15  ist  er- 
neut der  Persische  Golf,  wo 
auch  in  der  Realität  derzeit  ei- 
nige Staffeln  postiert  sind.  Der 
Unruheherd  im  Nahen  Osten 
wird  mit  einer  Fläche  von 
rund  2,8  Millionen  Quadrat- 
meilen simuliert  und  schließt 
die  Länder  Iran,  Irak,  Kuwait, 
Saudi-Arabien  und  natürlich 
den  Golf  selbst  mit  ein.  Berge, 
Täler,  Sanddünen  und  zahlrei- 
che Städte  wurden  akkurat  si- 
muliert, wobei  sich  die  Desi- 
gner anhand  von  offiziellen 
Unterlagen  der  Air  Force  und 
eher  inoffziellen  Reiseführern 
schlau  machten,  um  wichtige 


Gebäude  auch  an  die  passen- 
den Stellen  zu  setzen. 

Detailgetreue  Darstellung 

Der  Detailreichtum  wirkt  aber 
nicht  nur  in  der  3Dfx-Version, 
denn  obwohl  Direct3D  nicht  un- 
terstützt wird,  müssen  Voodoo- 
lose Piloten  nicht  verzweifeln. 
Die  reine  Software- Version  sieht 
dank  eines  aufwendigen  Textur- 
filters fast  genauso  eindrucksvoll 
aus  und  läuft  auf  einem  flotten 
Pentium  auch  schnell  genug.  Im 
Gegensatz  zu  vielen  anderen 
Flugsimulationen  wird  in  Jone^s 
F- 75  nicht  nur  der  Hauptdar- 
steller, sondern  auch  jedes  an- 
dere Flugzeug  aufwendig  mo- 
delliert, was  gerade  in  der 
Außenansicht  mit  höchster 
Zoomstufe  begeistert.  Die  Waf- 
fen befinden  sich  an  den  richti- 


Nicht  nur  Ihre  F-15,  sondern  alle 
Flugzeuge  im  Spiel  werden  derart 
aufwendig  modelliert. 


Für  die  Darstellung  der  Landschaft 
griffen  die  Designer  auf  Material 
der  US-Luftwaffe  und  sogar  auf 
Reiseführer  zurück. 


hin  zu  den  typischen  Flugeigen- 
schaften haben  Andy  Hollis 
und  sein  Team  alles  nötige 
berücksichtigt.  Die  Pilotenkan- 
zel sieht  nicht  nur  exakt  so 
aus  wie  in  einer  echten  F-1 5, 
sondern  funktioniertauch 
annähernd  genauso.  Mit  der 
Maus  oder  beliebig  konfigu- 
rierbaren Tasten  wählen  Sie 
alle  relevanten  Buttons  oder 
Monitore  an  und  sollten  ähn- 
lich wie  die  Programmierer  in 
der  Lage  sein,  eine  echte  F-1 5 
zu  bedienen.  Als  diese  näm- 
lich einen  Simulator  der  Air 
Force  fliegen  durften,  kamen 
sie  ohne  Einweisung  oder 
Handbuch  aus,  erzählt  Andy 
Hollis  stolz. 


lichkeit,  bestimmte  Parameter 
zu  verändern  und  beispiels- 
weise neue  Flugrouten  festzu- 
legen. Dank  der  originell  ge- 
stylten und  sinnvoll  angeord- 
neten Menüs  geht  das  schnell 
von  der  Hand  und  überfordert 
auch  Einsteiger  nicht.  Zu  guter 
Letzt  gibt  es  bei  Jones  F~15 
noch  einen  Mehrspieler-Mo- 
dus, der  aber  nur  aus  einem 
Deathmatch-Szenario  besteht. 
Möglicherweise  wird  ein  Co- 
operative-Modus  als  Patch 
nachgeliefert.  Origin  will  über 
diese  Anregung  zumindest 
nachdenken.  So  mancher 
Flugsimulations-Veteran  mag 
sich  nun  fragen,  warum  Andy 
Hollis  nach  den  beiden  Long- 
bow-Spielen  wieder  zu  jenem 
hinlänglich  bekannten  Jet 
zurückgekehrt  ist.  Die  Antwort 
liegt  für  Andy  auf  der  Hand: 


„Die  F-1 5  ist  ja  schon  länger 
im  Dienst,  es  gibt  echte  Pilo- 
ten, echte  Stützpunkte  und 
echte  Einsätze.  Daher  wissen 
wir  mehr  über  dieses  Flugzeug 
als  über  all  die  hypermoder- 
nen Teile,  die  noch  gar  nicht 
aktiv  sind'',  erklärt  der  Meister 
im  Brustton  der  Uberzeugung, 
daß  sein  neues  Werk  wieder 
einmal  die  Referenz  stellen 
wird.  Ob  dem  so  ist,  erfahren 
Sie  in  unserem  Test  in  der 
nächsten  PC  Games. 

Florian  Stangl  ■ 


Genre 

Flugsimulation  \ 

Hersteller 

Janes  Cambat  §im.  \ 

Release 

Mai  1398\ 

Vergleichbar  mit 


F'IS  Strike  Eagle  3, 
FEE  ADR 


gen  Stellen,  der  Nachbrenner 
bringt  die  Luft  zum  Wabern, 
und  die  Rauschwaden  von  Ra- 
keten und  Explosionen  sind  ei- 
ne wahre  Augenweide.  Den 
anspruchsvollen  Piloten  wird 
das  natürlich  nur  am  Rande 
interessieren:  Er  will  wissen, 
ob  die  Flugphysik  und  das 
Missionsdesign  auch  elitären 
Vorstellungen  genügt.  Noch 
liegt  uns  keine  testbare  Versi- 
on vor,  um  hier  endgültig  Ent- 
warnung geben  zu  dürfen, 
doch  die  vorliegende  Beta 
zeigte  sich  ungeheuer  flexibel. 
Einsteiger  und 
Actionfreunde 
dürfen  sowohl 
das  Flugmodell 
als  auch  die  dif- 
fizile Technik 
wie  das  Radar 
vereinfachen, 
um  ohne  große 
Probleme  gegen 
die  schlauen 
Computerpilo- 
ten antreten  zu 
können.  Wer  es 
realistisch  liebt, 
wird  gleichfalls 
bestens  bedient:  Angefangen 
beim  realgetreuen  Radarmo- 
dell über  authentische  Schalter 
und  Displays  im  Cockpit  bis 


Halb-dynamische  Einsätze 

Zur  richtigen  Atmosphäre 
trägt  der  lebhafte  Funkverkehr 
bei,  der  sich  nicht  nur  auf  Ihre 
Flügelmänner  beschränkt,  son- 
dern auch  feindliche  und  neu- 
trale Flugzeuge,  den  Tower 
und  sogar  die  AWACS- Auf- 
klärer einschließt.  Diese  lotsen 
Sie  je  nach  Situation  zu  neuen 
Gefahrenherden  oder  weisen 
Sie  an,  sich  zurückzuziehen. 
So  entsteht  beim  Spieler 
schnell  der  Eindruck,  sich  in 
einer  lebendigen  und  ständig 
veränderli- 
chen Welt  zu 
bewegen.  Da- 
zu tragen 
auch  die 
halb-dynami- 
schen Missio- 
nen bei.  Sie 
werden  fest- 
stellen, daß 
eine  von  Ih- 
nen zerstörte 
Brücke  auch 
in  den  näch- 
sten Einsätzen 
noch  zerstört 
ist,  sofern  sie  nicht  in  der  Zwi- 
schenzeit repariert  wurde.  Vor 
den  Missionen  haben  Sie  ähn- 
lich wie  in  F22  ADPdie  Mög- 


Die  Effekte  beim  Abfeuern  einer  Rakete  sind  dank  3Df x-Support  hervorra- 
gend, und  auch  das  Cockpit  profitiert  von  der  Hardware-Beschleunigung. 


In  Jane's  F-1 5  werden  Sie  deutlich  mehr  3D-0bjekte  wie  Fabriken  oder 
Städte  am  Boden  vorfinden  als  in  anderen  Simulationen. 
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Für  Chris  Roberts  geht  ein 
Traum  in  Erfüllung.  Mit  ei- 
nem Budget  von  27  Millio- 
nen Dollar  dreht  der  erfolg- 
reiche Spieledesigner  mo- 
mentan in  Luxemburg  Wing 
Commander  -  einen  Film 
zum  dem  Spiel,  das  ihn 
zum  Star  unter  den  Ent- 
wicklern gemacht  hat.  Wir 
konnten  einen  Blick  hinter 
die  Kulissen  der  Dreharbei- 
ten werfen. 

Daß  ausgerechnet  im 
provinziellen  Luxem- 
burg gedreht  wird, 
wirkt  nur  auf  den  ersten  Blick 
überraschend:  Zwischen  eini- 
gen Wohnhäusern  und  einem 
idyllischen  Laubwald  steht  ei- 
ne riesige,  scheinbar  verlasse- 
ne Lagerhalle  mit  dem  winzi- 
gen Firmenschild  Carousel 
Pictures.  Hier  soll  W'ing  Com- 
mander produziert  werden? 
Irgendwie  unglaubwürdig. 
Doch  der  Eindruck  täuscht, 
denn  beim  Durchschreiten  der 
massiven  Stahltür,  hinter  der 
auch  schon  American  Wer- 
ewolf  in  Paris  gefilmt  wurde, 
stößt  man  plötzlich  auf  hekti- 
sche Betriebsamkeit.  In  provi- 
sorisch eingerichteten  Büros 
wird  der  Terminplan  der 
Schauspieler  und  Statisten  ko- 
ordiniert, im  hinteren  Teil  des 
Gebäudes  sind  ein  gutes  Dut- 
zend Schreiner,  Maler  und  De- 
korateure damit  beschäftigt, 

Chris  Roberts  neben  einer  umgebau- 
ten Fl 5  (oben)  und  im  Gespräch  mit 
Jürgen  Prochnow  (links).  Matthew 
Lillar  und  Freddie  Prinze  Jr.  auf  der 
Brücke  der  Midway  (links). 
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Commander-Film 


Kulissen  für  verschiedene  Ein- 
stellungen bereitzustellen.  Die 
Mannschaft  sprüht  vor  Kreati- 
vität -  das  ist  deutlich  spürbar. 
Bestes  Beispiel  dafür  ist  wohl 
die  Entstehungsgeschichte  der 
Raumschiffe:  Das  Produkti- 
onsteam kaufte  von  der  Air 
Force  zwölf  ausgemusterte 
Fl  5,  die  dann  mit 
Schweißbrenner  und  Kreissäge 
zerlegt  wurden,  bis  nur  noch 
die  Cockpits  und  Teile  der  Trag- 
flächen übrigblieben.  Im  zwei- 
ten Schritt  wurde  mit  Sprühpi- 
stolen und  kleineren  Modellier- 
arbeiten am  speziellen  Look 
gefeilt.  Die  so  modifizierten 
Kampfjets  sehen  bei  richtiger 
Beleuchtung  ihren  Vorbildern 
sehr  ähnlich,  Fans  der  Serie 
werden  begeistert  sein. 
Diese  riesigen  Ungetümer 
werden  natürlich  nur  vor  der 
Kamera  eingesetzt.  Weltraum- 
schlachten werden  ausschließ- 
lich im  Computer  generiert. 
Zuständig  für  alle  gerenderten 
Szenen  ist  übrigens  eine  neu 
gegründete  Abteilung  bei  Di- 
gital Anvil.  In  Austin  v/ird  des- 
halb mit  Hochdruck  an  Poly- 
gonmodellen und  an  der  Um- 
setzung des  Drehbuchs  in  ani- 
mierte Sequenzen  gearbeitet. 


p,£gaif  ab  es  sich 
um  einen  Hirn  oder 

ein  Spiei  iaantieit, 
die  Störy  muß  mit" 
reißend  sein,*' 


Chris  ttaifcrts, 
Regisseur  und  Designer 


Eine  Szene  auf  dem  Flugdeck.  Ma- 
niac  parkt  seine  Rapier  und  rammt 
dabei  fast  den  Lotsen. 


„Damit  es  keine  visuellen 
Brüche  zwischen  Real-  und 
Computeraufnahmen  gibt,  fo- 
tografieren wir  am  Set  alle 
Objekte  als  Grundlage  für  die 
Texturen",  erläutert  Chris 
Brown,  der  bereits  an  der  Pro- 
duktion von  Air  Force  One 
und  Storship  Troopers  beteiligt 
war.  Chris  Roberts  Erwar- 
tungshaltung gegenüber  die- 
sem wesentlichen  Bestandteil 
des  Films  ist  aufgrund  seiner 
Geschichte  als  Spiele-De- 
signer entsprechend  hoch: 
„Die  Dogfights  im  Weltraum 
werden  atemberaubend.  Viel- 
leicht werden  es  sogar  die  be- 
sten, die  je  in  einem  Film  zu 
sehen  waren''. 

Starbesetzung  im 
Produktionsteam 

Generell  setzt  sich  das  Team 
aus  hochkarätigen  Fachleuten 


Die  Kluft  eines  Statisten  wird  mit 
der  Sprühdose  nachbearbeitet. 

zusammen,  die  auf  eine  inter- 
essante Historie  zurückblicken 
können.  Todd  Moyer  war  zum 
Beispiel  Präsident  bei  Steven 
Segais  Filmfirma  Steamroller 
und  hat  The  Mosk  und  Time- 
cop  produziert.  Thierry  Arbo- 
gast ist  Director  of  Photogra- 
phy,  eine  Aufgabe,  die  er 
schon  in  Luc  Bessons  Streifen 
Dos  fünfte  Element^  Nikito 
und  Leon  der  Profi  übernom- 
men hat.  Wie  fast  jeder  am 
Set,  so  ist  auch  Arbogast  voll 


Fl  5  oder  Raumschiff?  Die  Umbauar- 
beiten  nehmen  viel  Zeit  in  Anspruch. 

des  Lobes  für  Chris  Roberts 
Debütarbeit:  „Aufgrund  sei- 
ner Erfahrung  aus  dem  Spie- 
lebereich, weiß  Chris  auf  An- 
hieb, wie  Szenen  abzudrehen 
sind,  damit  man  sie  später 
ohne  großen  Aufwand  mit 
Spezialeffekten  versehen 
kann.'' 

Für  die  genaue  Ausarbeitung 
einzelner  Schauplätze  ist  Pe- 
ter Lamont  zuständig.  Lamont 
wurde  schon  dreimal  für  ei- 
nen Academy  Award  nomi- 
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SPECIALI 


Chris  Roberts  nimmt  für  eine  kriti- 
sche Aufnahme  selbst  Maß.  Thierry 
Arbogast  und  ein  Kamera-Assistent 
stehen  ihm  zur  Seite  (links).  Die  Sta- 
tisten besprechen  in  einer  ruhigen 
Minute  den  nächsten  Take  (unten). 


Mit  dieser  kompliziert  wirkenden  Apparatur  wird  ein  Spezialeffekt 
aufgenommen,  der  den  Sprung  in  den  Hyperraum  darstellen  soll.  Ein 
ähnlicher  Effekt  war  im  letzten  Video  der  Rolling  Stones  zu  bewundern. 


Chris  Brown  ist  für  die  Special  Ef- 
fects zuständig,  wie  schon  bei  Air 
Force  One  und  Starship  Troopers. 

niert,  zuletzt  für  den  Kassen- 
knüller Titanic.  Außerdem 
war  er  Production  Designer 
für  zahlreiche  James  Bond- 
Filme  (u.  a.  Goldeneye  und 
Lizenz  zum  Töten)  und  war 
auch  maßgeblich  an  True  Lies 
und  Aliens  beteiligt. 
Seine  Arbeit  erscheint  umso 
wichtiger,  wenn  man  sich  die 
Höhe  des  Budgets  realistisch 
vor  Augen  führt.  27  Millionen 
Dollar  Produktionskosten  wür- 
den Hollywoodgrößen  wie 
Kevin  Costner  oder  James 


Cameron  vermutlich  nur  ein 
müdes  Lächeln  abringen. 
Todd  Moyer  ist  trotzdem  zu- 
versichtlich: „Das  Geld  ist 
zwar  wichtig,  aber  nicht  al- 
les. Es  kommt  auf  Kreativität 
an  und  die  ist  in  diesem  Team 
im  Uberfluß  vorhanden."  Das 
gilt  natürlich  auch  für  das  Ca- 
sting. Mit  Matthew  Lillard 
{Hockers),  Freddie  Prinze  Jr. 
(Ich  weiß,  was  Du  letzten 
Sommer  getan  hast),  Jürgen 
Prochnow  {Das  Boot),  Mal- 
colm Mac  Do  well  {Uhrwerk 
Orange),  Tcheky  Karyo  {Niki- 
ta)  und  Saffron  Burrows  {Im 
Namen  des  Vaters)  wurden 
Darsteller  ausgewählt,  die 
hervorragende  Arbeit  leisten. 


aber  nicht  an  völlig  überzo- 
genen Gagenforderungen 
festhalten. 

Keine  Muppet  Show 

Vergleicht  man  Wing  Com- 
mander mit  Star  Trek,  so  wird 
man  schnell  feststellen,  daß 
versucht  wird,  ein  wesentlich 
düsteres  und  vielleicht  auch 
realistischeres  Zukunftsbild  zu 
zeichnen.  Maskenbildner  und 
Requisiteure  sind  ständig  damit 
beschäftigt,  die  Darsteller  mit 
dunklen  Ölfarben  und  Kohle- 
stiften zu  bearbeiten,  klinisch 
reine  Uniformen  wird  man  in 
diesem  Film  nicht  zu  Gesicht 
bekommen. 


Die  Geschichte  greift  auf  Ereig- 
nisse aus  den  ersten  beiden 
Teilen  der  Serie  zurück,  d.  h. 
sie  handelt  vom  ersten  Zusam- 
mentreffen der  Menschen  mit 
den  Kilrathi.  Diese  werden 
übrigens  nicht  mehr  wiederzu- 
erkennen sein.  Sie  wurden 
komplett  überarbeitet,  die 
Masken  aus  Wing  Commander 
3  dienten  den  Designern  nur 
als  vage  Vorlage.  „Die  erinner- 
ten doch  eher  an  Jim  Hensons 
Muppet  Show",  grinst  Chris 
Roberts.  „Die  Kilrathi  werden 
jetzt  fieser  und  gefährlicher 
aussehen."  Deshalb  werden 
Blair,  Maniac  und  Co  auch 
nicht  viel  zu  lachen  haben, 
denn  den  Untergang  der  Mid- 
way  werden  die  beiden  Drauf- 
gänger auch  im  Film  nicht  ver- 
hindern können.  Obwohl  allen 
Spielern  unter  den  Kinogän- 
gern einige  Szenen  bekannt 
vorkommen  werden,  gibt  es  in 
der  Gesamtheit  nur  wenige 
Parallelen  -  Wing  Commander 
orientiert  sich  zwar  an  den 
Spielen,  adaptiert  diese  aber 
nicht  komplett. 

Bleibt  schließlich  nur  noch  die 
Frage  zu  klären,  ob  sich  Chris 
Roberts  mit  diesem  Projekt  aus 
dem  Spiele-Business  zurück- 
zieht und  wie  es  dann  mit  Digi- 
tal Anvil  weitergehen  soll. 
Aber  auch  in  diesem  Punkt 
kann  der  sympathische 
Engländer  seine  Fans  beruhi- 
gen: „Ich  verstehe  die  Aufre- 
gung nicht,  ich  arbeite  doch 
schon  an  einem  neuen  Spiel." 

Oliver  Menne  ■ 


Directar  af  Phatagraphy 
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EHdenmei 


Seit  Dezember  entwickelt 
die  frisch  gegründete  deut- 
sche Spieleschmiede  Piranha 
Bytes  das  actionlastige  Rol- 
lenspiel Gothic.  Wir  konnten 
uns  einen  ersten  Eindruck 
anhand  einer,  sehr  frühen 
Version  verschaffen... 

Als  Tom  Putzki,  Projekt- 
leiter bei  Piranha 
Bytes,  uns  eine  erste 
Version  von  Gothic  vorführte, 
waren  25%  des  Spiels  fertig- 
gestellt. Auf  deutsch:  Das  Roh- 
gerüst steht  bereits,  konzeptio- 
nell wird  nur  noch  wenig 
geändert.  Was  in  den  kom- 
menden Monaten  ansteht,  ist 
die  Umsetzung  der  Ideen,  das 
allgemeine  Design  und  die 
weitere  Ausarbeitung  der  Gra- 
fik-Engine.  Momentan  werkeln 


neun  feste  und  zahlreiche  freie 
Mitarbeiter  an  dem  ehrgeizi- 
gen Projekt  Gothic,  um  den 
geplanten  Erscheinungstermin 
einzuhalten.  Wenn  alles 
klappt,  sollte  das  Spiel  Anfang 
1  999  auf  den  Markt  kommen. 

Die  wilde  13 

Gothic  spielt  i  n  einem  überdi- 
mensionalen Gefängnis,  in 
das  man  -  natürlich  vollkom- 
men unverschuldet  -  hineinge- 
worfen wird.  Dieses  Gefäng- 
nis ist  eine  eigenständige 
Welt,  in  der  sich  die  Insassen 
frei  bewegen  und  nach  eige- 
nem Ermessen  handeln  dür- 
fen. Durch  einen  magischen 
Schild  von  der  Außenwelt  ab- 
geschirmt, etablierten  sich  im 
Laufe  der  Jahre  dreizehn  ver- 
schiedene Gilden,  die  das  Le- 
ben in  den  Katakomben  be- 
stimmen. Der  Spieler  kann 


sich  über  die  Machtverhältnis- 
se und  Ziele  der  einzelnen 
Gruppierungen  informieren, 
um  schließlich  einer  Partei 
beizutreten.  Wenn  man  sich 
beispielsweise  der  Magie  zu- 
wenden möchte,  sollte  man 
sich  den  Psionikern  ansch- 
ließen -  äquivalent  gibt  es 
aber  natürlich  auch  Jäger- 
und  Kriegerstämme.  Da  jede 
Gilde  um  die  Vorherrschaft 
kämpft,  gilt  es  verschiedene 
Aufträge  zu  erfüllen.  Als  Mit- 
glied der  Meuchelmörder  muß 
man  vielleicht  den  Anführer  - 
einer  anderen  Gruppierung 
um  die  Ecke  bringen,  als  Krie- 
ger ein  bedrohliches  Monster 
erledigen.  Monster?  Genau, 
in  den  tiefen  Verliesen  der  An- 
lage lauern  Genre-typische 
Kreaturen  wie  Trolle,  Orks 
und  Schlangen.  Im  Kampf  ge- 
gen diese  niederträchtigen 
Wesen  können  wertvolle  Er- 


fahrungspunkte ergattert  wer- 
den, die  zu  einem  Stufenauf- 
stieg führen  können.  Wie  bei 
einem  traditionellen  Rollen- 
spiel werden  dann  Punkte  auf 
verschiedene  Fähig-  und  Fer- 
tigkeiten verteilt.  Allerdings 
wird  das  System  weniger  kom- 
plex als  bei  Mammutwerken 
wie  Dos  Schwor ze  Auge  oder 
Might  &  Mogic  ausfallen. 
„Wir  wollen  die  Spieler  nicht 
mit  zu  vielen  Attributen  ab- 
schrecken, aber  dennoch  sehr 
viel  Spieltiefe  bieten",  meint 
Tom  Putzki  und  erklärt,  daß 
sich  Gothic  in  diesem  Bereich 
irgendwo  zwischen  Wizordry 
und  Dioblo  einpendeln  wird. 
Auch  die  Steuerung  spielt  eine 
große  Rolle.  Piranha  Bytes  ha- 
ben sich  zum  Ziel  gesetzt,  daß 
Gothic  nicht  mehr  als  neun  Ta- 
sten benötigen  soll.  Durch  ge- 
schicktes Umbelegen  der  Funk- 
tionen bei  unterschiedlichen 
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Rechts  unten  sehen  Sie  die  Tasten  eingeblendet,  mit  denen  Gothic  gespielt 
werden  soll.  Das  fertige  Spiel  soll  mit  neun  Tasten  auskommen. 


Wenn  Waffen  oder  sonstige  Gegenstände  benutzt  werden,  so  kann  man  diese 
auch  deutlich  erkennen.  Das  bedeutet  viel  Detailarbeit  bei  der  Entwicklung. 


Anforderungen  (Kampf,  Han- 
del, Kommunikation)  soll  das 
erreicht  werden.  Damit  die  Be- 
dienung über  wenige  Tasten 
nicht  komplizierter  wird  als 
über  die  gängige  Methode, 
werden  die  Kommandos  den 
Erwartungen  des  Spielers  an- 
gepaßt. Es  hat  zum  Beispiel 
wenig  Sinn,  eine  Taste,  die  im 
Kampf  für  einen  Angriff  zu- 
ständig ist,  gleichzeitig  mit 
dem  Handel  zu  verknüpfen. 
Welche  Zusammenhänge  sinn- 
voll sind,  wird  von  Piranha 
Bytes  momentan  noch  erarbei- 


Hier  sehen  Sie  die  Entstehung  der 
Psioniker-Gilde  in  der  Rohfassung. 


tet.  Es  tauchen  bei  der  Ent- 
wicklung eines  solchen  Sy- 
stems mehr  Probleme  auf,  als 
man  zunächst  annehmen  mag. 
Trotzdem  ist  Tom  Putzki  zuver- 
sichtlich: „Ich  sehe  persönlich 
überhaupt  keinen  Grund,  war- 
um der  Spieler  sich  mit  ein 
paar  Dutzend  Befehlen  ausein- 
andersetzen soll.  Unser  System 
soll  Einsteiger  und  Profis  glei- 
chermaßen ansprechen." 

Kontrollierte  Perspektive 

Die  Perspektive  soll  der  von 
Tomb  Raider  oder  Deathtrap 
Dungeon  ähneln,  die  Kamera 
befindet  sich  also  irgendwo 
hinter  dem  Spieler.  Die  daraus 
resultierenden  Probleme  sind 
bekannt:  Häufig  wird  das  Ge- 
schehen nicht  richtig  einge- 
fangen, der  Spielertappt  im 
Dunkeln.  „Wir  versuchen,  das 
zu  vermeiden,  indem  wir  an 
heiklen  Stellen  wie  beispiels- 
weise in  engen  Räumen  die 
Kameraposition  fest  vorge- 
ben", erläutert  Putzki.  Dieses 
Verfahren  bedeutet  einen  er- 
heblichen Mehraufwand, 
denn  erst  beim  Testen  einzel- 
ner Levels  werden  solche  Pro- 
bleme deutlich  und  können 
nachgebessert  werden. 
Bei  der  Entwicklung  der  Cha- 
raktere wird  peinlichst  genau 
darauf  geachtet,  daß  Waffen 
und  Gegenstände,  die  in  der 


Hand  gehalten  werden  kön- 
nen, auch  tatsächlich  sichtbar 
werden.  Das  Repertoire  an 
Äxten,  Schwertern,  Bogen 
und  Zweihändern  ist  nahezu 
unerschöpflich.  Darüber  hin- 
aus wird  es  magische  Gegen- 
stände geben,  die  Piranha 


„ich  sehe  keinen 
Grund,  vwarum  sich 

der  Spieier  mit 
ein  p&ar  Dutzend 


Tarn  PutzM,  Piranha  Bytes 

Bytes  allerdings  als  „echte  Be- 
lohnung für  den  Spieler"  ver- 
teilen möchte.  Verzauberte 
Waffen  sind  konventionellem 
Kriegsgerät  absolut  überle- 
gen, nur  stolpert  man  nicht 
bei  jedem  zweiten  Ork  über 
diese  begehrten  Objekte.  Viel- 
mehr muß  man  sie  sich  hart 
erarbeiten,  denn  die  Verhal- 
tensweisen der  Monster  sollen 
den  Spieler  mit  haarsträuben- 
den Situationen  konfrontieren. 


Ein  Beispiel:  Tief  in  den  Kata- 
komben flüchtet  man  vor  ei- 
nem riesigen  Troll,  man 
springt  über  eine  zerstörte 
Brücke  auf  die  andere  Seite 
einer  Schlucht.  Der  Troll  kann 
nicht  folgen,  schnappt  sich 
deshalb  ein  paar  der  Goblins, 
die  sich  in  der  Zwischenzeit 
um  ihn  geschart  haben,  und 
setzt  sie  als  lebende  Wurfge- 
schosse ein.  Generell  wird  es 
in  Gothic  Monster  geben,  die 
nur  auf  Bewegungen  reagie- 
ren oder  nur  riechen  oder 
hören  können.  Außerdem  gibt 
es  kleinere  Wesen,  wie  bei- 
spielsweise Aasfresser,  die  mit 
dem  Spieler  durch  die  Höhlen 
ziehen,  in  der  Hoffnung,  daß 
der  eine  oder  andere  Brocken 
für  sie  übrig  bleibt. 
Gothic  hat  also  das  Potential, 
auch  international  ein  großer 
Erfolg  für  Piranha  Bytes  zu 
werden.  Wir  halten  Sie  auf 
dem  laufenden,  wie  sich  das 
Projekt  in  den  nächsten  Mo- 
naten weiterentwickelt. 

Oliver  Menne  ■ 


Genre 

Actian-Rallenspiell 

Hersteller 

1      Piranha  Bytes  \ 

Release 

f.  Ouartai  199a\ 

Veraieichbar  mit 


Deattitrap  Dungean, 
Ultima  Ünderwarld 
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Was  in  den  Fabriken  produziert  wird,  steht  nach  Abschluß  des  Gefechts  auch 
für  weitere  Einsätze  in  anderen  Sektoren  zur  Verfügung. 


Jede  der  beiden  Selten  wird  auf 
rund  ein  Dutzend  verschiedene  Ein- 
heiten zurückgreifen  können. 

Krieg  der  Welten 


Dreibeiner  sind  wohl  für  viele  der 
erste  Gedanke,  wenn  sie  „War  of 
the  Worlds''  hören. 


fenn  man  heutzutage 
das  Gesprächsthe- 
ma auf  Echtzeit- 
Strategiespiele  lenkt,  erntet  man 
eher  gelangweiltes  Gähnen  als 
erwartungsfrohes  Grinsen.  Der 
Grund  liegt  auf  der  Hand:  Im 
letzten  Weihnachtsgeschäft  wur- 
de der  Markt  übersättigt,  unab- 
hängig von  der  durchweg  ho- 
hen Produktqualität  macht  sich 
eine  gewisse  Verdrossenheit  ge- 
genüber dem  Genre  bemerkbar. 
Deshalb  kann  man  es  Jeff  Green, 
Produzent  bei  Rage  Software, 
nicht  verdenken,  wenn  er  immer 
wieder  betont,  daß  Krieg  der 
Welten  vielleicht  eine  Kreuzung 
zwischen  Risiko  und  X-COM  ist, 
mit  Command  &  Conquer  ober 
wenig  gemeinsam  hat. 

Mehr  Risiko,  weniger 
Command  &  Conquer 

Der  Vergleich  mit  Risiko  drängt 
sich  allerdings  tatsächlich  auf: 


War  of  the  Worlds  wird  kein 
Spiel  sein,  in  dem  der  Reihen- 
folge nach  verschiedene  Mis- 
sionen abgehakt  werden  müs- 
sen. Vielmehr  wurde  der 
Schauplatz  Großbritannien  in 
30  Sektoren  aufgesplittet,  in 
denen  der  Spieler  seine  Einhei- 
ten verteilen  darf.  Wenn  es 
aber  dann  zu  einem  Zusam- 
menstoß zwischen  Menschen 
und  Marsianern  kommt,  wird 
die  Schlacht  in  Echtzeit  ausge- 
fochten.  Anfangs  muß  man 
darauf  bedacht  sein,  die  eige- 
ne Position  zu  festigen,  und 
darf  nicht  Hals  über  Kopf  auf 
Expansion  setzen,  ohne  die  Ter- 
ritorien richtig  schützen  zu  kön- 
nen. 

Selbst  der  Sieg  in  einem  Sektor 
bedeutet  nicht,  daß  dort  ein  für 
allemal  Ruhe  herrscht.  Wenn 
der  Gegner  Nachschub  schickt, 
kann's  bald  an  derselben  Stelle 
wieder  krachen.  Jede  der  bei- 
den Seiten  benötigt  natürlich 


Ein  glücklicher  Umstand  verschafft  der  englischen  Spiele- 
schmiede  Rage  Software  mehr  Zeit  für  die  Umsetzung  des 
Kultromans  Krieg  der  Welten.  Der 
Publisher  GT  Interactive  hat  die 
Veröffentlichung  auf  September 
verschoben,  um  das  Spiel  passend 
zum  100jährigen  Jubiläum  des 
Romans  auf  den  Markt  zu  brin- 
gen* Wir  konnten  trotzdem  einen 
lick  auf  die  bereits  spielbare 
Version  werfen. 


Das  Programmiererteam  Rage  Software  will  verschiedene  Terrainarten  ein- 
führen, damit  optisch  für  ausreichend  Abwechslung  gesorgt  ist. 


den  Gegner  mit  Neuentwick- 
lungen zu  schocken.  Wenn  die 
Marsianer  Fluggeräte  bauen, 
müssen  die  menschlichen  Wis- 
senschaftler so  lange  Uberstun- 
den schieben,  bis  Fahrzeuge 


Ressourcen,  damit  die  Kriegs- 
maschinerie läuft.  Für  die  Men- 
schen kommt  es  auf  Eisen  und 
Stahl  an,  die  Marsianer  können 
hingegen  ohne  Zink,  Kupfer 
und  menschliches  Blut  nichts 
bauen. 

Fast  schon  selbstverständlich: 
Der  Spieler  kann  wahlweise  die 
Erdenbürger  oder  die  Eindring- 
linge vom  Mars  befehligen.  Die 
Menschen  müssen  sich  mit 
Fahrzeugen  aus  viktorianischer 
Zeit  herumschlagen,  den  Marsi- 
anern  steht  futuristisches  Mate- 
rial zur  Verfügung  -  darunter 
natürlich  auch  die  berühmten 
Dreibeiner.  Beide  Seiten  wer- 
den auch  eifrigst  bestrebt  sein. 

Was  bisher  geschah...- 

1 894  war  der  Mars  ungewöhnlich  nahe  an  der  Erde.  Wissenschaftler 
und  Pseudo- Wissenschaftler  beobachteten  den  roten  Planeten  und 
spekulierten  über  außerirdisches  Leben.  In  diesem  Kontext  entstand 
1898  Krieg  der  Welten.  H.  G.  Wells  hat  darin  einige  Entwicklungen 
vorhergesehen  -  Gas-  und  Laser-Waffen  -  und  nicht  nur  einen  Roman 
geschaffen,  der  sich  auch  nach  hundert  Jahren  noch  ungebrochener 
Beliebtheit  erfreut,  sondern  indirekt  auch  halb  Amerika  in  Angst  und 
Schrecken  versetzt.  Als  das  von  Orson  Welles  produzierte  Radiohör- 
spiel 1 938  erstmals  ausgestrahlt  wurde,  nahmen  es  viele  Bürger  für 
bare  Münze  und  glaubten  tatsächlich,  Marsbewohner  seien  auf  der 
Erde  eingetroffen. 

Etwas  weniger  bekannt  als  H.  G.  Wells  dürfte  Jeff  Wayne  sein,  ob- 
wohl dieser  mit  dem  Computerspiel  vielleicht  noch  mehr  zu  tun  hat  - 
er  hat  nicht  nur  alle  Rechte  an  dem  Buch,  sondern  er  hatte  auch  die 
Idee  zum  Spiel.  Vor  rund  1 8  Jahren  produzierte  er  zudem  eine  CD, 
die  Motive  des  Buchs  aufgreift  und  sich  auch  heute  noch  gut  verkauft. 
Von  über  100.000  Exemplaren  im  Jahr  ist  die  Rede.  Das  fast  90- 
minütige  Werk  kombiniert  Synthesizer-  und  Gitarren -Musik  mit  Ge- 
sang von  Justin  Hayward  (Moody  Blues),  Phil  Lynott(Thin  Lizzy)  und 
Julie  Convington.  Richard  Burton  fungiert  als  Erzähler,  der  dem  Hörer 
die  Geschichte  von  Krieg  der  Welten  näherbringt. 


entwickelt  sind,  die  ihnen  Paroli 
bieten  können. 

Victoria  läßt  grüßen 

Alles,  was  Rage  Software  kon- 
zipiert und  entwickelt,  wird  ge- 
nauestens von  Jeff  Wayne  und 
der  H.  G.  Wells-Stiftung  inspi- 
ziert. Trotzdem  wird  sich  das 
Spiel  an  manchen  Stellen  von 
der  Vorlage  lösen.  Während 
im  Original  beispielsweise  die 
Außerirdischen  in  London  lan- 
den, wurde  in  der  digitalen  Ver- 
sion deren  Ankunft  kurzerhand 
einige  hundert  Meilen  gen  Nor- 
den verlegt  -  sie  landen  nahe 
der  schottischen  Highlands,  ge- 
nauer gesagt  in  Inverness.  Die- 
se kleine  Modifikation  wird  not- 
wendig, damit  die  beiden  Par- 
teien anfangs  nicht  zu  dicht  bei- 
einander sind  und  sich  erst  ein- 
mal ungestört  ausdehnen  kön- 
nen. Abgesehen  von  solchen 
Feinheiten  wird  aber  peinlich 
genau  darauf  geachtet,  die  At- 
mosphäre der  Vorlage  einzu- 
f angen.  Das  Flair  der  viktoria- 
nischen  Zeit  soll  sich  in  allen 
Fahrzeugen  widerspiegeln. 
Kein  leichtes  Unterfangen,  denn 
Abbildungen,  die  als  Vorlage 
verwendet  werden  können,  gibt 
es  kaum.  Fast  das  komplette  Ar- 
senal muß  von  Rage  Software 
im  typischen,  an  Jules  Verne  er- 
innernden Stil  gezeichnet  und 
dann  Jeff  Wayne  zur  Freigabe 
vorgelegt  werden. 
Die  Gebäude  machten  da 
schon  weniger  Probleme  -  weil 
die  Handlung  in  Großbritanni- 
en angesiedelt  ist,  wird  einem 
so  mancher  Bau  bekannt  vor- 
kommen. Big  Ben  und  die  Hou- 
ses  of  Parliament  dürfen  näm- 
lich nicht  fehlen. 
Die  Musik  wird  eine  zentrale 
Rolle  in  Krieg  der  Welten  ein- 
nehmen. Rund  30  Minuten  um- 
faßt der  Soundtrack  im  Spiel, 
etwa  zehn  Minuten  dauert  die 
Intro-Musik.  Teilweise  handelt  es 
sich  dabei  um  neue  Stücke,  teil- 
weise um  Remixes  des  Albums 


(siehe  Kasten)  -  die  Original- 
Versionen  konnten  aus  urheber- 
rechtlichen Gründen  nicht  ver- 
wendet werden.  Eine  Besonder- 
heit am  Rande:  Wer  die  Marsi- 
aner befehligt,  bekommt  einen 
leicht  abgewandelten  Sound- 
track zu  hören,  bei  dem  stim- 
mungsvolle Geräusche  einge- 
flochten sind. 

Vielverprechender  Eindruck 

Zu  guter  Letzt:  Neben  dem 
Kampf  gegen  den  Computer 
darf  dank  Modem-Unterstüt- 
zung auch  gegen  menschliche 
Gegner  gespielt  werden.  Bis  zur 
Veröffentlichung  im  September 
soll  noch  an  so  manchen  Fein- 
heiten gefeilt  werden,  wobei 
oberste  Priorität  bleibt,  den 
Geist  des  Romans  mit  höchst- 
möglicher Spielbarkeit  zu  ver- 
binden. Ob  dies  gelungen  ist, 
teilen  wir  Ihnen  rechtzeitig  mit 
in  einem  Review. 

Derek  dela  Fuente/ 
Andreas  Lober  ■ 


Nachts  wird  die  Landschaft  von  tän- 
zelnden Scheinwerfern  erhellt. 


Jede  Menge  Vehikel,  aber  keine  Infan- 
terie: Fußsoldaten  spielen  keine  Rolle. 


Genre 

Strategie  1 

Hersteller 

Rage  Saftware  \ 

Release 

September  1998\ 

Vergleichbar  mit 


I    Risiko,  X-COM,  CSC  | 
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Ägem 

Anna 


Trutzburgen  statt  Pyramiden  und  Tempeln,  Kreuzritter 
statt  Streitwagen  und  Kampfelefanten:  Derweil  der  Num- 
mer 1-Hit  Age  of  Empires  Verkaufszahlen  jenseits  der 
Millionen-Stück-Marke  anpeilt,  will  Microsoft  mit  dem 
zweiten  Teil  erneut  Echtzeitstrategie-Geschichte  schreiben. 


Anläßlich  der  Microsoft- 
Veranstaltung  „Game- 
Stock  98"  wurde  offi- 
ziell, was  ohnehin  mindestens 
so  sicher  war  wie  das  Amen  in 
der  Kirche  oder  das  „Geheim- 
nis", daß  es  irgendwann  Tomb 
Raider  3,  WarCraft  3  und  FIFA 
99  geben  wird:  Age  of  Empires 
2  kommt!  Verbesserungen  und 
Neuerungen  wird  es  in  so  ziem- 
lich allen  Belangen  geben  -  die 
Fortsetzung  soll  grafisch  reizvol- 
ler, ökonomisch  komplexer  und 
taktisch  anspruchsvoller  werden. 
Und  Age  of  Empires  2  fängt  da 
an,  wo  Age  of  Empires  1  auf- 
gehört hat:  Vom  Ende  des  Rö- 


mischen Reiches  bis  zum  späten 
Mittelalter  reicht  das  themati- 
sche Spektrum  -  wir  sprechen 
also  von  einem  Zeitraum  von 
rund  1.000  Jahren  (450-1450 
n.  Chr.).  Dementsprechend  wer- 
den die  Griechen,  Römer, 
Ägypter  und  die  neun  weiteren 
Völker  aus  dem  ersten  Teil 
durch  1 3  frische  Zivilisationen 
abgelöst,  darunter  Teutonen,  Ja- 
paner, Byzantiner,  Wikinger, 
Mongolen,  Kelten,  Goten,  Briten 
und  Türken,  jeweils  mit  indivi- 
duellen Stärken  und  Schwächen 
sowie  typischen  Gebäuden,  Ein- 
heiten und  Technologien,  die 
entlang  eines  weitverzweigten. 


komplexen  Technologie-Baums 
mit  über  100  Entwicklungen  er- 
forscht werden.  Auf  japanischer 
Seite  kämpfen  also  stolze  Sa- 
murais, während  die  Wikinger 
mit  Drachenbooten  unterwegs 
sind. 

Eine  Frage  der  Ära 

Apropos  Seefahrt:  Die  Marine 
gewinnt  parallel  zur  geschichtli- 
chen Entwicklung  an  Bedeu- 


tung: Schiffe  transportieren  so- 
wohl Einheiten  als  auch  Waren; 
bei  Seekämpfen  wird  es  mög- 
lich sein,  die  gegnerischen  Ga- 
leeren zu  rammen  und  sogar  zu 
entern.  Auf  dem  Festland  ziehen 
Sie  unter  anderem  mit  Rittern, 
Reitern,  Bogen-  und  Armbrust- 
schützen in  die  Schlacht.  Für 
das  Einnehmen  größerer  Anla- 
gen (zum  Beispiel  Festungen) 
reichen  Fußtruppen  nicht  aus  - 
diese  Aufgabe  bleibt  Ramm- 
böcken und  Belagerungstürmen 
vorbehalten.  Letztere  ersetzen 
das  allseits  beliebte  Katapult, 
sind  aber  stationär  und  können 
nach  der  Errichtung  nicht  mehr 
bewegt  werden.  In  den  Burgen 
selbst  stationiert  man  Truppen, 
wodurch  die  Anlage  den  An- 
griffen länger  standhält  -  da 
darf  man  sich  jetzt  schon  auf  gi- 
gantische Belagerungen  freuen. 
Ihre  Kolonien  schützen  Sie  mit 
Mauern,  Wachtürmen,  Zug- 
brücken und  Stadttoren,  die  sich 
per  Mausklick  öffnen  und 
schließen  lassen. 

Erzfeinde 

Bei  den  teils  historisch  inspirier- 
ten Schlachten  geht  es  natürlich 
erneut  um  die  militärische  Vor- 
herrschaft und  das  Unterjochen 
mißliebiger  Zivilisationen.  Da- 
neben hat  der  Sektor  „Handel 
&  Diplomatie"  größeren  Anteil 
am  Gameplay,  was  nicht  nur 
durch  die  wichtiger  geworde- 
nen Bauernhöfe  und  die  gigan- 
tische Auswahl  an  Handwerks- 
und Versorgungsbetrieben 
(darunter  Wirtshäuser,  Märkte, 
Schmieden,  Pferdeställe,  Plan- 
tagen und  Windmühlen)  zum 
Ausdruck  kommt:  So  können 
Sie  seit  neuestem  bei  Ihren 
Kontrahenten  Güter  ein-  und 
verkaufen,  Handelsrouten  ein- 
richten und  Handelsembargos 
verhängen.  Der  Rohstoff 
„Gold"  wird  durch  Eisenerz 
ersetzt,  was  angesichts  der 
neuen  Waffen  (Schwerter, 
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Schilde,  Kanonen)  auch  sinn- 
voller ist;  das  Edelmetall  gibt 
es  nur  noch  in  Form  von  Mün- 
zen, die  Sie  durch  den  Handel 
erwirtschaften. 

Ihr.Wünsch  ist  ihnen  Befehl 

Um  die  Echtzeitkämpfe  interes- 
santer zu  gestalten,  können 
Truppenverbände  Formationen 
(Quader,  Linien,  Zweier-Reihen 
und  so  weiter)  einnehmen.  Das 
erleichtert  nicht  nur  das  Hand- 
ling,  sondern  hat  vor  allem 
überlebenstechnische  Gründe. 
Denn  in  Zukunft  wird  es  eine 
Rolle  spielen,  ob  man  einem 
gegnerischen  Heer  in  den 
Rücken  fällt  oder  es  frontal  an- 
greift- die  Ausrichtung  ist  also 
mitentscheidend;  Attacken  von 
der  Seite  oder  von  hinten  rich- 


Die  Kavallerie  rückt  aus:  Im  Inneren  der  Stadtmauern 
erkennen  Sie  eine  Kirche  und  Pferdeställe. 


Die  ohnehin  schon  sehr  ausgereifte  Oberfläche  wird  mit 
wenigen  Änderungen  in  den  Nachfolger  übernommen. 


ten  größere  Schaden  an.  Si- 
cherlich nicht  ganz  unbeein- 
flußt von  Vorreitern  wie  Activi- 
sions  DarkReign  läßt  sich  nun 
auch  das  Verhalten  der  Einhei- 
ten bis  ins  Detail  dosieren;  kon- 
krete Anweisungen  wie  „Bewa- 
chen", „Patrouillieren",  „Verfol- 
gen", „Erkunden",  „Eskortie- 
ren" oder  „Verteidigen"  wer- 


Auffällig  neben  der  deutlich  verbesserten  Grafik-Qualität:  Einheiten  und  Ge- 
bäude stehen  nun  in  einem  wesentlich  realistischeren  Verhältnis  zueinander. 


Ohne  derartige  Katapulte  (die  nicht  mehr  bewegt  werden  können),  haben 
Sie  kaum  eine  Chance,  den  massiven  Stadtmauern  beizukommen. 


den  einzelnen  oder  mehreren 
Einheiten  zugewiesen,  so  daß 
Sie  Ihre  Jungs  nicht  ständig  im 
Auge  behalten  müssen.  Weg- 
punkte ermöglichen  Patrouillen 
und  koordinierte  Angriffe  von 
mehreren  Flanken. 

Maßstabsgetreu 

Die  gerenderten  Bauwerke 
sqmt  Vegetation  fallen  im  Ver- 
gleich zu  den  Figuren  bei  wei- 
tem größer  aus  als  beim  Vor- 
gänger -  die  Proportionen  wir- 
ken wesentlich  realistischer.  Bei- 
behalten wird  hingegen  die  iso- 
metrische Darstellung  des  Spiel- 
felds, das  sich  aber  entgegen 
erster  Vermutungen  nicht  dre- 
hen läßt  und  auch  sonst  keine 
Anwandlungen  von  „echtem 
3D"  aufweist.  Die  „Meine  Sol- 
daten werden  von  Bäumen  ver- 
deckt!! "-Problematik  wird  den 
Designern  daher  sicherlich 
noch  die  eine  oder  andere 
schlaflose  Nacht  bereiten.  Ei- 
nen entscheidenden  Vorteil  bie- 
tet der  größere  Maßstab  aber 
auf  jeden  Fall:  erheblich  mehr 
Details,  wie  die  ersten  Screen- 
shots bereits  eindrucksvoll  bele- 
gen. Unter  das  Stichwort 
„Mehr!"  fallen  auch  die  Aus- 
maße der  Szenarios,  die  zum 
Teil  mehr  als  das  Dreifache  der 
bisherigen  Kartengröße  auf- 
weisen. Im  Bereich  Animatio- 
nen dürfen  Sie  sich  auf  eine 
ähnliche  Vielfalt  freuen  wie  in 
Teil  1 ,  wo  es  selbst  für  Einheiten 
ein  und  desselben  Typs  mehrere 
unterschiedliche  Varianten  gab. 


Um  die  Entwicklung  von  Age  of 
Empires  2  kümmert  sich  aber- 
mals das  Team  der  Ensemble 
Studios.  Die  Truppe  um  Star-De- 
signer Bruce  Shelley  (der  bereits 
an  Sid  Meiers  Civilization  maß- 
geblich mitwirkte)  hat  sehr  ge- 
nau analysiert,  was  gut  und 
was  weniger  gut  beim  verwöhn- 
ten Echtzeitstrategie-Volk  ange- 
kommen ist.  Dementsprechend 
wird  es  natürlich  wieder  einen 
umfangreichen  Mission-Editor 
mit  allen  Schikanen  geben,  ge- 
nauso wie  einen  Zufallskarten- 
Generator  und  einen  Mehrspie- 
ler-Modus (maximal  acht  Spie- 
ler), der  auch  von  Microsofts  In- 
ternet Coming  Zone  unterstützt 
wird.  Die  Anregungen  hinsicht- 
lich der  Steuerung  hat  man 
ebenfalls  dankbar  aufgenom- 
men: Seit  neuestem  gibt  man 
mehrere  Einheiten  gleichzeitig 
in  Auftrag  (die  dann  automa- 
tisch nacheinander  produziert 
werden)  und  springt  per  Tasten- 
druck von  einem  Schauplatz 
zum  nächsten.  Die  bisherige  Be- 
schränkung auf  50  Einheiten 
wird  aller  Voraussicht  nach  auf- 
gehoben, kann  aber  per  Opti- 
ons-Einstellung auch  beibehal- 
ten werden. 

Petra  Maueröder  ■ 


■ 

Genre 

1  EchtzEitstrate^\ 

Hersteller 

1            Microsoft  1 

Release 

1         Herbst  199B\ 

Veraieichbar  mit  ] 


Age  af  Empires, 
Warcraft  B 
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Mit  Videosequenzen  oder  versteck- 
ten Briefen  wird  die  Storyline  er- 
zählt und  Quests  bekannt  gemacht. 


Mit  dem  einfachen  Interface  wird  man 
auch  in  unwegsamen  Gelände  kompli- 
zierte Taktiken  umsetzen  können. 


Nur  wenige  rundenbasierte 
Strategiespiele  fanden  in 
den  letzten  Jahren  Gefallen 
bei  den  Echtzeit-verwöhn- 
ten Spielern.  Der  Charme 
längst  vergangener  PC-Zei- 
ten und  die  Dramatik  klas- 
sischer Brettspiele  schreck- 
ten viele  ab,  lediglich  Spiele 
wie  Jagged  Alliance  fanden 
Gnade  vor  den  Augen  der 
Strategen.  Jagged  Alliance 
2  soll  nach  dem  Willen  von 
Sir-Tech  die  Erfolgsstory 
fortsetzen. 


Da  die  Flugbahnen  der  einzelnen  Geschosse  korrekt  berechnet  werden,  kann  man  hinter  ausreichend  harten  Objek- 
ten Deckung  finden.  Auch  die  versteckte  Plazierung  auf  Gebäuden  oder  Mauern  ist  möglich. 


Jagged  Alliance  2 

Auf  der  Raile 


In  dem  Land  Aruico,  irgend- 
wo in  der  dritten  Welt,  hat 
sich  eine  grausame  Diktatur 
etabliert.  Gestützt  auf  den 
Handel  mit  Erzen  und  Waffen 
gewinnt  das  Regime  bald  so- 
viel Macht,  daß  weder  die 
Bürger  noch  internationale  Or- 
ganisationen den  Mut  zum 
Eingreifen  aufbringen.  Den- 
noch besteht  Grund  zur  Hoff- 
nung: eine  im  Geheimen  ope- 
rierende Organisation  unter 
der  Führung  des  ehemaligen 
Königs  nimmt  sich  den  unter- 
drückten Bürgern  an  und  stellt 


große  Geldbeträge  für  die  Be- 
freiung des  Landes  zur  Verfü- 
gung. Diese  Finanzen  zu  ver- 
walten und  sinnvoll  auszuge- 
ben ist  nun  die  Aufgabe  des 
Spielers.  Wie  schon  in  Jagged 
Alliance  und  Deadly  Games 
muß  man  eine  schlagkräftige 
Söldnerarmee  aufbauen  und 
Landstrich  für  Landstrich  die 
Nation  befreien. 

Genrekombination 

Bereits  mit  Deadly  Games 
konnte  Sir-Tech  beweisen,  daß 


sich  die  New  Yorker  nicht  auf 
den  Lorbeeren  ausruhen.  An- 
statt für  das  bewährte  Jagged 
A///ance  einfach  nur  neue  Mis- 
sionen zu  entwickeln,  verbes- 
serte man  die  Grafiken,  ent- 
wickelte Missions-  und  Kam- 
pagnen-Editoren, schuf  neue 
Einheiten  und  erneuerte  das 
Charactersystem.  Vor  allem 
der  letzte  Punkt  ließ  die  einzel- 
nen Söldner  dem  Spieler  ans 
Herz  wachsen,  konnte  man 
doch  quasi  dabei  zusehen, 
wie  sich  die  Fähigkeiten  der 
Spielfiguren  im  Lauf  der  Zeit 


verbesserte.  Von  all  diesen 
Neuerungen  profitiert  natür- 
lich auch  Jagged  Alliance  2. 
Das  Charactersystem  wurde 
nochmals  verbessert,  so  daß 
nun  auch  Rollenspieler  an  dem 
Strategiespiel  ihre  Freude  fin- 
den können.  Nicht  nur  die  50 
verschiedenen  Söldner  verfü- 
gen über  eine  Vielzahl  von  At- 
tributen, auch  die  in  den 
großen  Städten  anzutreffende 
Zivilbevölkerung  hat  rudi- 
mentäre Fähigkeiten  im  Um- 
gang mit  Waffen.  Abhängig 
von  dem  Ruf,  den  man  sich  im 
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Herumstehende  Fahrzeuge  können  für  den  Transport  eigener  Söldner  ge- 
nutzt werden.  Auch  Hubschrauber  und  Züge  sind  zu  finden. 


Das  riesige  Land  wurde  in  über  200  einzelne  Einsatzgebiete  aufgeteilt.  Auf 
dem  Kartenbildschirm  hat  man  Zugriff  auf  alle  Einheiten. 


Laufe  des  Spiels  erwirbt,  kann 
man  die  Zivilisten  für  die  eige- 
ne Sache  gewinnen  und  in  das 
maximal  20  Mann  starke 
Team  mit  aufnehmen. 

Handlungsfreiheit 

Ansonsten  wird  Jagged  Allian- 
ce  alles  bieten,  was  man  von 
einem  aktuellen  Strategiespiel 
erwarten  kann.  Die  Söldner 
lassen  sich  in  Teams  aufteilen, 
die  voneinander  unabhängig 
operieren.  Wegpunkte  erlau- 
ben die  genaue  Führung  der 
Gruppen,  aber  auch  die 
Künstliche  Intelligenz  soll  laut 
Sir-Tech  vermeiden  können, 
daß  die  Spielfiguren  in  Sack- 
gassen steckenbleiben  oder  in 
feindliches  Sperrfeuer  laufen. 
Obwohl  Jagged  Allionce  2 
nach  wie  vor  rundenbasiert 
ist,  haben  die  Designer  auf  ein 
einfaches  und  schnell  zu  be- 
dienendes Interface  großen 
Wert  gelegt:  selbsterklärende 
Iconleisten,  die  nur  bei  Bedarf 
den  Blick  auf  das  Inventar  und 


Ob  die  gigantischen  Monster  auch  in 
der  finalen  Version  noch  existieren 
werden,  bleibt  Herstellergeheimnis. 


die  Charactereigenschaften 
freigeben,  erlauben  ein  zügi- 
ges Spielen.  Dennoch  besitzt 
die  Software  eine  große  Funk- 
tionsvielfalt: auf  den  isome- 
trisch dargestellten,  dreidi- 
mensionalen Landschaften 
können  die  Söldner  auf  Befehl 
Scharf  Schützenstellungen  ein- 
richten, Minen  legen,  Gebäu- 
de sprengen,  rennen,  krie- 
chen, schwimmen,  klettern 
usw.  -  und  das  alles  mit  weni- 
gen Mausklicks. 

Ein  Auftrag  aber 
keine  Mission 

Mit  Jogged  Allionce  2  versucht 
Sir-Tech  einen  Spagat,  an  dem 
bereits  viele  Programmierer 
gescheitert  sind:  einerseits  ba- 
siert das  Programm  auf  einem 
nicht-linearen  Spielsystem,  an- 
dererseits existiert  aber  eine 
spielbegleitende  Hintergrund- 
geschichte. Ob  sich  dieses  Sy- 
stem in  der  Praxis  bewähren 
kann,  wird  sich  erst  im  Som- 
mer dieses  Jahres  zeigen.  Bis 


Das  LIghtningsystem  der  neuen  Gra- 
fikengine  setzt  die  grofie  Anzahl  der 
Waffen  in  das  rechte  Licht. 


dahin  wollen  die  Spieldesigner 
dem  Programm  den  letzten 
Feinschliff  geben,  vor  allem 
die  dynamisch  erzeugten 
„Missionen''  sollen  Software- 
geschichte schreiben.  Dem 
Spieler  steht  es  prinzipiell  frei, 
ob  er  in  Rambo-Manier  eine 
gegnerische  Armee  nach  der 
anderen  plattmacht  oder  sich 
ohne  großes  Aufsehen  an  die 
Kommandozentralen  der 
Macht  heranpirscht.  Raum 
wird  jedenfalls  auch  für  gut 
durchdachte  Strategien  sein, 
in  denen  man  militärisch  wich- 
tige Straßen  oder  Städte  be- 
setzen kann  und  erst  ansch- 
ließend die  „ausgehungerten" 
Drogenlabors  und  Militärkom- 
mandos in  Angriff  nimmt.  Dies 
erfordert  den  Verzicht  auf 
klassische  Missionen:  man 
wird  überall  in  dem  gesamten 
Land  gleichzeitig  handeln 
müssen,  um  Besetzungen  auf- 
recht zu  erhalten  und  Angriffe 
auf  mehrere  Ziele  durchführen 
zu  können.  Wie  im  Rollen- 
spielbereich längst  üblich. 


Der  stets  verfügbare  Laptop  gestat- 
tet die  Neuorganisation  und  die  Ver- 
pflichtung von  Söldnern. 


setzt  Jagged  Allionce  2  daher 
auf  sogenannte  Quests,  inner- 
halb eines  bestimmten  Zeit- 
raums zu  erledigende  Aufga- 
ben, deren  Nichterfüllung  be- 
stenfalls mit  strategischen 
Nachteilen  bestraft  wird. 

Harald  Wagner  ■ 

r  Viei/vpoint  -i 


Genre 

Hersteller 

\  Sir-Tech] 

Release 

Juni  199BI 

Veraleichbar  mit 

1            Fallout,  1 
1      Jagged  AlUancE  | 
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Was  bislang 
von  Jogged 
Allionce  2  zu 
sehen  war,  ist 
recht  vielver- 
sprechend. 
Der  verstärkte 
Einsatz  von  Rollenspielelemen- 
ten und  der  vollständige  Ver- 
zicht auf  Missionen  werden  ver- 
mutlich für  ein  echtes  Highlight 
des  kommenden  Sommers  sor- 
gen. Sollte  es  Sir-Tech  darüber 
hinaus  auch  noch  schaffen,  den 
versprochenen  Echtzeit-Modus 
zu  integrieren,  könnte  das  Spiel 
den  Erfolg  des  Vorgängers  so- 
gar noch  übertreffen.  Lediglich 
die  in  der  aktuellen  Version 
noch  anzutreffenden  Monster 
wirken  völlig  deplaziert  und 
sind  wohl  ein  Zugeständnis  an 
die  zahlreichen  Spieler  des  Ac- 
tion-Rollenspiels  Diablo. 


PREVIEWI 

MAX.  2 

Kampiett'Läsung 


„Not  a  clone^^  stellt  das 
Begleitschreiben  zur  spiel- 
baren Beta-Version  klar, 
um  jeden  diesbezüglichen 
Verdacht  im  Keim  zu  er- 
sticken. Gemeint  ist  M.A.X. 
2,  ein  Echtzeit-Strategie- 
spiel, das  auch  rundenwei- 
se funktioniert  und  ab  Mai 
in  die  Fuflstapf  en  seines 
ebenso  hochgelobten  wie 
erfolgreichen  Vorgängers 
(erschienen  1996)  plumpst. 

Die  Abkürzung  MA.X. 
steht  für  Mechanized 
Assault  &  Exploration 
und  läßt  damit  bereits  auf  den 
Spielinhalt  schließen:  Stützpunk- 
te aus  dem  Boden  stampfen, 
Gegend  erkunden,  Rohstoffe 
(Gold,  Erze)  abbauen,  schweres 
Kriegsgerät  produzieren  und 
die  Konkurrenz  eliminieren. 
Genau  das  praktizieren  acht 
menschliche  Clans  in  50  Missio- 
nen, davon  36  allein  in  der 
Kampagne.  Hinzu  kommt  ein 
„Custom  Game"  mit  ausufern- 
den Einstellungsmöglichkeiten 
und  ein  üppiger  Editor,  der  Ih- 
nen nicht  nur  auf  Knopfdruck 
komplett  neue  (Zufalls-)Karten 
generiert,  sondern  Sie  auch  ei- 
gene Szenarien  mit  Einheiten 
und  Gebäuden  gestalten  läßt. 
Mehr  als  90  gerenderte  Land-, 
See-  und  Luft-Einheiten  sind  an 
den  Schlachten  auf  dreidimen- 
sionalem Terrain  beteiligt; 
Höhenstufen  und  Untergründe 
beeinflussen  selbstverständlich 
die  Geschwindigkeit  der  Trup- 
pen. Anders  als  in  WarCraft2 
oder  Dark  Reign  besteht  ein 
MA.X.  2-Spielfeld  allerdings 
nicht  aus  einzelnen  Kacheln; 


1^    Vor  dem  Einsatz  stellen  Sie  sich  Ihre 
Truppe  im  „Kauffmenü"  zusammen. 


i 

Available 

this 

Die  Buttons  in  der  linken  unteren 
Ecke  blenden  unter  anderem  die 
Sicht-  und  Reichweiten  ein. 


Gebäude  werden  von  Konstrukteuren  (hier  markiert]  aufgestellt.  Dazu  wählen 
Sie  einfach  im  Menü  auf  der  rechten  Seite  das  gewünschte  Bauwerk  aus. 


stattdessen  wurden  die  Land- 
schaften ähnlich  wie  die  Total 
Annihilation-Welten  in  einem 
Guß  gerendert.  Daher  erinnern 
die  Karten  -  auch  bedingt 
durch  die  Vogel- 
perspektive - 
stark  an  Satelli- 
tenfotos, die  Sie 
übrigens  stufen- 
los zoomen  und 
bis  zu  einem  ge- 
wissen Grad 
nach  vorne  und 
nach  hinten  kip- 
pen können, 
was  das  Blick- 
feld etwas  er- 
weitert. Echtzeit,  simultanes  Zie- 
hen innerhalb  einer  Runde  und 
abwechselnde  Spielzüge  -  das 
sind  die  drei  Modi,  mit  denen  es 
die  Programmierer  jeder  Spie- 
lernatur recht  machen  wollen. 
Das  Interface  versorgt  Sie  nicht 


nur  mit  einem  Ad.A.X.imum  an 
Information  (unter  anderem 
Sichtlinien  und  Reichweiten), 
sondern  erlaubt  auch  das  auto- 
matische Abarbeiten  mehrerer 
Produktions- 
Aufträge,  das 
Formieren  von 
Truppen  und 
das  Setzen 
von  Way- 
points.  Mit 
Spy-Cams  be- 
halten Sie 
auch  Gegen- 
den außerhalb 
des  aktuellen 
Bildschirmaus- 
schnitts im  Auge.  Wie  es  mittler- 
weile zum  guten  Ton  gehört, 
kann  man  den  Einheiten  ein- 
deutige Aufgaben  erteilen  -  per 
Mausklick  wird  verteidigt,  pa- 
trouilliert, verfolgt,  angegriffen 
oder  bewacht.  Die  Truppen  ge- 


Chrls  Tayiar,  DessigMwer 


Winnen  zudem  an  Erfahrung 
und  können  upgegradet  wer- 
den. Was  beim  Test  noch  nach- 
zuprüfen wäre:  Die  Computer- 
Kl  ist  angeblich  „non-scripted", 
die  Aktionen  Ihrer  Gegner  wur- 
den also  nicht  auf  Pixel  und  Mil- 
lisekunde genau  vorausgeplant. 
Dessen  hundertprozentig  sicher 
können  Sie  sich  im  Multiplayer- 
Modus  sein;  Interplays  Internet- 
Server  verbindet  Sie  kostenlos 
mit  Ad.A.X.  2-Fans  in  aller  Welt, 
während  im  Netzwerk  bis  zu 
sechs  Spieler  ihren  Spaß  haben. 

Petra  Maueröder  ■ 


Genre 

(Echtzeit'J§trategiE\ 
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Release 

Mai  ta98\ 

Veraieichbar  mit 


Total  Annihilation 
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PREVIEWI 

Grand  Prix  SOOcc 

Burnaut 

Viel  hat  sich  getan  seit  unserem  ersten  Preview  zu  Grand 
Prix  SOOcc.  Ascaron  hat  mittlerweile  viel  Zeit  in  die  edel 
gestylten  Menüs  gesteckt  und  auch  den  erstklassigen  Set- 
up-Modus f iir  das  Tunen  der  Bikes  eingebaut.  Das  unter- 
schiedliche Fahrverhalten  der  einzelnen  Kubik-Klassen  ist 
ebenfalls  so  gut  wie  fertig  programmiert. 


Basteln  Sie  gerne  am  Set- 
up von  Motorrädern? 
Dann  sind  Sie  bei  Grand 
Prix  SOOcc  goldrichtig,  denn 
was  Ascaron  an  Tuning-Optio- 
nen eingebaut  hat,  grenzt 
schon  fast  an  den  Lernstoff  ei- 
nes Ingenieur-Studiums.  Doch 
keine  Bange,  dank  des  hervor- 
ragenden Benutzer-Interfaces 
bleibt  die  Fülle  an  Optionen 
überschaubar  und  auch  nach- 
vollziehbar. Im  Vergleich  zu 
anderen  Simulationen  wie 
Grand  Prix  2  oder  F 1  Pacing 
Simulation  ist  die  Auswertung 
der  Telemetrie- Daten  wesent- 
lich benutzerfreundlicher  ge- 
staltet und  geht  allein  mit  Hilfe 
der  Maus  flott  von  der  Hand. 
In  Grand  Prix  SOOcc  dürfen 
Sie  alles  von  der  Gashebel- 
stellung über  Getriebe,  Stoß- 
dämpfer, Bremsen  und  Reifen 
bis  hin  zu  den  essentiellen  Lei- 
stungsdaten des  Motors  mani- 


pulieren, wobei  clever  gestal- 
tete Grafiken  helfen.  Wichtig 
ist  außerdem  die  Auswertung 
Ihres  fahrerischen  Könnens, 
die  beispielsweise  Ihr  Brems- 
verhalten in  Kurven  genau 
analysiert  und  Ihnen  anhand 
einer  Markierung  auf  der  ein- 
geblendeten Streckengrafik 
exakt  zeigt,  wo  Sie  falsch  ge- 
bremst oder  beschleunigt  ha- 
ben. Natürlich  benötigen  Sie 
diese  Fummelarbeit  nicht  im 
Einsteiger-Modus,  der  Ihnen 
ohnehin  mit  etlichen  Fahrhil- 
fen unter  die  Arme  greift. 
Doch  in  der  Profi-Variante 
können  Sie  mit  dem  an  Ihr 
Fahrverhalten  angepaßten  Se- 
tup noch  einige  Zehntelsekun- 
den herauskitzeln,  wobei  Sie 
dann  aber  schon  die  Strecken 
gut  beherrschen  müssen.  Es 
hat  natürlich  keinen  Sinn, 
mangelndes  fahrerisches  Kön- 
nen durch  Herumschrauben 
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Die  Statistiken  und  Rekorde  zu  den  einzelnen  Rennstrecken  werden  auch  für 
die  Computerffahrer  nach  den  Rennen  angepaßt. 

an  der  Maschine  wettzuma- 
chen. Für  Freunde  des  Motor- 
sports und  Statistik-Fans  gibt 
es  gute  Nachrichten:  Ascaron 
hat  in  den  hervorragenden 
Menüs  jede  Menge  Informa- 
tionen zu  den  Strecken  und 
den  einzelnen  Fahrern  unter- 
gebracht, die  sogar  nach  je- 
dem Ihrer  Rennen  auf  den 
neuesten  Stand  gebracht  wer- 
den. Das  bedeutet,  daß  bei- 
spielsweise die  Rundenrekor- 
de mit  Angabe  des  Datums 
aktualisiert  werden  oder  die 
Sieg-Statistik  eines  CPU  Fah- 
rers erweitert  wird,  wenn  er 
neue  Erfolge  einfährt. 


Die  Computerfahrer  halten  sich  möglichst  genau  an  die  Ideallinie,  die  sich  bei 
Bedarf  auch  vor  dem  Rennen  einblenden  läßt. 


Karriere-Modus  für 
mehr  Motivation 

Ein  echtes  Highlight  dürfte  der 
Karriere-Modus  werden,  mit 
dem  Sie  sich  durch  Erfolge  in 
der  1 25ccm-Klasse  über  die 
250ccm-Maschinen  bis  zur  Kö- 
nigsklasse mit  500ccm  hochar- 
beiten können.  Dabei  werden 
Sie  schnell  merken,  wie  unter- 
schiedlich das  Fahrverhalten 
der  einzelnen  Maschinen  ist. 
Die  kleinen,  eher  gemütlichen 
1  25ccm-Bikes  lassen  sich 
leicht  lenken,  wohingegen  die 
bulligen  500ccm-Boliden  mit 
über  200  PS  und  entspre- 
chend mehr  Gewicht  eine 
ganz  andere  Ideallinie  erfor- 
dern. Für  viel  Langzeitmotiva- 
tion dürfte  somit  gesorgt  sein. 


Der  reizvolle  Rennkurs  von  Suzuka 
ist  bereits  fertig  modelliert. 

Wie  gut  Ascaron  das  ambitio- 
nierte  Vorhaben  schlußendlich 
in  die  Tat  umsetzt,  wird  unser 
Test  zeigen,  der  uns  für  die 
nächste  Ausgabe  der  PC  Ga- 
mes angekündigt  wurde.  Dos 
Grundgerüst  von  Grand  Prix 
SOOcc  steht  bekanntlich  schon, 
es  fehlen  nur  noch  das  Feintu- 
ning an  der  Künstlichen  Intelli- 
genz der  Computerfahrer,  ei- 
nige Strecken  und  kleine  Gra- 
fikeffekte wie  Bremsspuren  auf 
der  Straße  oder  im  Sand.  Ab- 
schließend will  Ascaron  den 
Netzwerk-Modus  in  Angriff 
nehmen,  der  bis  zu  acht 
menschlichen  Spielern  sowie 
zusätzlichen  Computergeg- 
nern spannende  Rennen  er- 
lauben soll. 

Florian  Stangl  ■ 
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GEnre 
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Release 
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Veraleichbar  mit\ 


Mata  Racer, 
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Wer  einen  riesigen  Sand- 
kasten direkt  vor  der  Haus- 
tür hat  (Las  Vegas  liegt 
mitten  in  der  Wüste  von 
Nevada),  bringt  beste  Vor- 
aussetzungen für  die  Pro- 
duktion eines  Echtzeit- 
Strategiespiels  zum  Science 
Fiction-Klassiker  „Der 
Wüstenplanet''  mit.  Jetzt 
überbrücken  die  Westwood 
Studios  mit  einem  Remake 
des  legendären  Dune  2  aus 
dem  Jahre  1993  die  Warte- 
zeit auf  Command  &  Con- 
quer:  Tiberian  Sun. 


SpicEwarltM 


Nur  die  wenigsten  Dune 
2-Käufer  ahnten  vor 
fünf  Jahren,  was  für 
ein  Stück  Zukunft  sie  da  eigent- 
lich auf  ihre  Festplatte  kopie- 
ren: vielleicht  nicht  das  wichtig- 
ste, vielleicht  nicht  das  tech- 
nisch perfekteste,  vielleicht  nicht 
das  schönste,  vielleicht  nicht 
das  komfortabelste  Spiel  seiner 
Zeit,  aber  immerhin  den  Vor- 
läufer zu  Command  &.  Conquer 
-  und  damit  das  erste  „richti- 
ge" Echtzeit-Strategiespiel.  Du- 
ne 2  deshalb,  weil  Virgin  Inter- 
active damals  bereits  ein  Ad- 
venture  von  Cryo  im  Sortiment 
hatte,  das  ebenfalls  auf  dem 
Bestseller-Roman  und  der  um- 
strittenen Verfilmung  basierte. 
Die  Story  weicht  etwas  von 


Frank  Herberts  Vorlage  ab:  Ein 
Gewürz,  das  sogenannte  Spi- 
ee, steht  im  Mittelpunkt  eines 
erbitterten  „Wett- Erntens"  drei- 
er Gruppierungen,  das  auf 
dem  Wüstenplaneten  Arrakis 
ausgetragen  wird. 

Gute  Bekannte 

Spiee  gibt  es  in  der  ganzen 
Galaxis  nur  auf  diesem  Ge- 
stirn, und  diese  begehrte  Ge- 
gend ist  gleichzeitig  der  Preis, 
den  Imperator  Frederick  IV 
demjenigen  verspricht,  der  ihm 
bis  zum  Stichtag  das  meiste  Ge- 
würz liefert.  Es  geht  also  um 
sehr  viel,  und  deshalb  kämpfen 
die  vornehmen  Atreides,  die 
schwerreichen  Ordos  und  erst 


recht  die  gar  finsteren  Harkon- 
nen  mit  allen  Bandagen.  Für  je- 
des der  drei  „Häuser"  existiert 
eine  eigene  Kampagne  mit  je- 
weils zehn  Missionen.  Der 
Schritt  von  Dune  2  zu  Dune 
2000  ist  weit  weniger  revolu- 
tionär wie  der  seinerzeit  von 
SimCity  zu  SimCity  2000  oder 
von  WarCraff  1  zu  WarCraft2 
-  in  erster  Linie  werden  Grafik, 
Interface,  Gegnerverhalten  und 
Multiplayer-Modus  moderni- 
siert. Die  2D-Landschaft  mit  ein- 
gezeichneten Höhenstufen  prä- 
sentiert sich  jetzt  in  schneller 
256-  oder  pompöser  65.000- 
Farben-Grafik  (640x480  Bild- 
punkte) -  komplett  mit  trendigen 
Special-Effects  wie  transparen- 
ten Rauchschwaden  und  dyna- 


Deutlich  zu  erkennen:  Die  Gebäude  dieses  Stützpunkts  wurden  hauptsächlich 
auf  Betonplatten  errichtet,  die  den  Bauwerken  zusätzliche  Stabilität  verleihen. 
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Die  riesigen  Sandwürmer  machen  keinen  Unterschied  zwischen  Mensch 
und  Maschine:  Hier  hat  es  soeben  einen  unserer  Panzer  erwischt. 


mischer  Ausleuchtung  der  Sze- 
nerie. Westwood  hat  außerdem 
angekündigt,  sämtliche  Dune  2- 
Einheiten  und  -Gebäude  zu 
übernehmen.  Die  Ähnlichkeiten 
zu  C&C:  Der  Tiberiumkonflikt 
(1995)  sind  verblüffend:  Es 
gibt  Kraftwerke  (Windfallen), 
Raffinerien,  Silos,  Radaranla- 
gen, Geschütztürme,  Bauanla- 
gen, Kasernen,  Waffenfabri- 
ken, Reparaturanlagen,  For- 
schungszentren und  Raumflug- 
häfen, außerdem  Fußtruppen, 
diverse  Panzer,  Scoutfahrzeu- 
ge,  Trikes,  Raketenwerfer  und 
natürlich  ein  Mobiles  Baufahr- 
zeug. Um  das  Abernten  des 
Spiee,  weiterhin  die  alleinige 
Ressource  in  der  Welt  von  Du- 
ne, kümmern  sich  erneut  Ernte- 
maschinen, die  von  fliegenden 
Carryalls  zu  den  Feldern  und 
zurück  transportiert  werden. 
Als  einzige  neue  Einheit  ist  bis- 


Das  Vorbild:  Nur  noch  die  Windfal- 
len ähneln  den  98ier-Modellen. 


{  M^ntat  )  ]  Optionen  |  X  fcditS  r] '[71^11 
r  WrtidM  ErtiHfiöäh.  irt  ru  20  ft02*iit  g«WM. 


Die  Spice-Ernte  (Mitte)  wird  auch  bei 
Dune  2000  im  Mittelpunkt  stehen. 


lang  der  „Ingenieur"  bekannt, 
der  wie  in  C&C  gegnerische 
Gebäude  beschlagnahmt. 

Die  Wüste  lebt 

Nach  wie  vor  gefürchtet  wer- 
den die  berüchtigten  Sandwür- 
mer, die  urplötzlich  auftauchen 
und  so  ziemlich  alles  verna- 
schen, was  sich  auf  der  Ober- 
fläche bewegt.  Richtig  sicher 
sind  Ihre  Einheiten  nur  auf  felsi- 
gem Gelände  -  also  da,  wo  Sie 
auch  Ihre  Gebäude  plazieren. 
Wer  seine  Bauwerke  auf  ein 
ordentliches  Betonfundament 
stellt,  erreicht  ein  wesentlich  sta- 
bileres und  weniger  repara- 
turanfälliges Ergebnis,  als  wenn 
er  es  auf  den  blanken  Felsen 
baut.  Die  Bodenplatten  können 
mittlerweile  im  Sechserpack 
produziert  werden  -  eine  der 
sinnvollsten  Verbesserungen  ge- 
genüber dem  Original.  Ganz 
davon  abgesehen:  Wer  Dune  2 
heutzutage  anspielen  würde, 
wäre  entsetzt  über  dessen  zähe 
Benutzerführung.  Jede  Einheit 
muß  einzeln  zum  Ziel  geschickt 
werden,  weil  das  „Rahmen-Zie- 
hen" zum  Markieren  mehrerer 
Units  damals  noch  nicht  „erfun- 
den" war;  Befehle  wie  „Bewe- 
gen" und  „Angreifen"  werden 
aus  Menüs  gewählt.  Dune  2000 
hat  stattdessen  ein  C&C-kom- 
patibles  Interface  mit  allem 
Komfort:  Man  gibt  mehrere  Ein- 
heiten gleichzeitig  in  Auftrag, 
Truppen  werden  per  Hotkey 
aufgerufen,  Flugobjekte  wie  die 
Carryalls  sind  einzeln  anwähl- 


und  steuerbar,  und  über  akti- 
vierten Einheiten  werden  Status- 
leisten eingeblendet.  Zudem  er- 
lauben Shortscuts  den  direkten 
Sprung  zu  vorher  definierten 
Punkten  auf  der  Karte.  Die  Be- 
dingung, daß  Gebäude  direkt 
aneinandergrenzen  müssen, 
wird  aufgehoben. 

Dune  Deluxe? 

Was  hat  man  von  Dune  2000 
zu  halten?  Die  Westwood  Stu- 
dios haben  sicherlich  nicht  vor, 
mit  diesem  081 5-Echtzeit-Stra- 
tegiespiel  das  gesamte  Genre 
umzukrempeln.  Aber:  In  Zeiten, 
in  denen  sich  die  Hersteller  ge- 
genseitig mit  immer  noch 
mehr  Einheiten,  Gebäuden 
und  Features  übertrumpfen, 
setzt  Dune  2000  auf  jenen 
Purismus,  den  Millionen  an 
C&C  1  geliebt  haben  -  vor 
allem  im  Multiplayer-Modus. 
Von  null  auf  acht  (Spieler)  in 
fünf  Jahren  -  Harkonnen  und 
Atreides  fühlen  sich  erstmals  im 
Netzwerk  und  auf  West- 
woods Internet-Servern  hei- 
misch. Und  was  bringen  die  i 
Einzelspieler-Kampagnen? 
Kam  es  bisher  Mission  für  Mis- 
sion nur  darauf  an,  den  Gegner 
frühzeitig  zu  überrollen,  so  le- 
gen die  Designer  diesmal  Wert 
auf  wesentlich  abwechslungsrei- 
chere Missionsziele.  Unter  an- 
derem sollen  auch  Söldner  - 
ähnlich  wie  Volkov,  Tanya  oder 
der  Commandobot  -  Solo-Auf- 
tritte bekommen. 

Petra  Maueröder  ■ 


Originale  — 

Ein  Jammer  um  die  vielen  Klei- 
nigkeiten: Nach  dem  Rendern 
müssen  die  Gebäude  und  Einhei- 
ten so  stark  verkleinert  werden, 
daß  viele  der  liebevollen  Details 
regelrecht  untergehen.  Wir  zei- 
gen Ihnen  einige  der  „Gold- 
stücke" im  prächtigen  Original. 


Ordos-Kaserne 


Genre 

Echtzeit'StratE^l 

Hersteller 

1  WEStwaad  Studios  \ 

Release 

Juli  19981 

Veraieichbar  mit 


Cammand  &  Canquer, 
Dune  B 
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PREVIEW 


Unreal 


Traumhaft 


Noch  vor  kurzem  lautete  die  lapidare  Antwort  „Wenn  es 
fertig  ist'^  wenn  man  bei  Epic  MegaGames  nach  dem  Er- 
scheinungstermin von  Unreal  fragte.  Das  hat  sich  geändert. 

ubiisher  GT  Interactive 
hat  den  Entwicklern 
aufgrund  der  häufi- 
gen Terminverschiebungen 
nun  die  Daumenschrauben 
angelegt,  um  das  Spiel 
möglichst  noch  vor  dem 
Sommer  auf  den  Markt 
bringen  zu  können.  Die 
Drohung  mit  einer  Klage 
hat  Wirkung  gezeigt, 
denn  Anfang  Mörz 
konnten  wir  uns  bei  ei- 
ner Präsentation  im 
Münchner  Astron  Hotel 
selbst  vom  Status  des  Projekts 
überzeugen.  Dicke  Vorhänge 
verdunkeln  den  kleinen  Konfe- 
renzraum, in  dem  sechs  Rech- 
ner zu  einem  Netzwerk  zu- 
sammengeschlossen sind.  Jay 
Wilbur,  Imperial  Advisor  bei 
Epic  MegaGames,  will  endgül- 
tig den  Beweis  antreten, 
daß  Unreal  wirklich 
kurz  vor  der  Fertig- 
stellung steht 


und  nicht 
nur  ein  Hirn- 
gespinst  einiger 
Programmierer  und 
Marketingstrategen  ist. 
,,Unreal  soll  eine  Hor- 
rorvision werden",  leitet 
Jay  seine  Live-Präsentation 
ein.  Der  unglaubliche  Trip  be- 
ginnt im  Inneren  eines  gestran- 
deten Raumschiffs.  Stahlträger, 
Terminals  und  sonstiges  Mobi- 
liar werden  von  markerschüt- 


ternden Explosionen  durch  die 
Luft  geschleudert.  In  den  ersten 
Minuten  ist  Wilbur  ausschließ- 
lich damit  beschäftigt,  diesen 
gefährlichen  Geschossen  aus- 
zuweichen. Das  erste  Monster 
taucht  nach  einer  knappen 
Viertelstunde  auf.  Hinter  einer 
verschlossenen  Tür  hört  man 
lautes  Gebrüll,  Menschen  krei- 
schen, Lasergeschosse  werden 
abgefeuert  -  das  läßt  sich  zu- 
mindest durch  den  leicht  geöff- 
neten Spalt  am  Boden  erah- 
nen. Plötzlich  herrscht  Stille. 
Die  Tür  öffnet  sich  langsam,  ei- 
ne außerirdische  Kreatur  kniet 
über  einem  Opfer  und  wirft  ei- 
nen kurzen  Blick  zum  Eingang, 
bevor  sie  durch  die  den  langen 
Korridor  flüchtet.  Die  Verfol- 
gung wird  aufgenommen, 
doch  leider  läßt  sich  das  flinke 
Monster  weder  genau  erken- 
nen noch  erwischen.  Jay  lehnt 
sich  zurück,  deutet  mit  dem 
Finger  auf  den  Monitor  und  er- 
läutert: „Was  wir  gerade  gese- 
hen haben,  ist  einer  der  End- 
gegner. Auf  diese  Weise 
führen  wir  Charaktere  ein, 
denn  wir  wollen  eine  Art  Span- 


nung erzeugen,  die  man  bis- 
lang nur  aus  Filmen  wie  Alien 
kennt." 

Gezielter  Einsatz 
von  Gegnern 

Wir  widmen  uns  gemeinsam 
dem  nächsten  Level.  Es  handelt 
sich  um  eine  riesige  Lagerhalle, 
die  wie  ein  Labyrinth  aufgebaut 
ist.  Grelle  Neonleuchten  durch- 
fluten die  düsteren  Gänge  mit 
Licht -bis  man  schließlich  die 
Stromversorgung  kappt.  Lang- 
sam, aber  unaufhaltsam  erlischt 
eine  Lampe  nach  der  anderen, 
untermalt  von  einem  knalligen 
Soundeffekt.  Die  Dunkelheit 
kriecht  förmlich  auf  einen  zu, 
und  es  erklingt  ein  leises  Grol- 
len aus  der  Ferne.  Das  furcht- 
einflößende Geräusch  wird  im- 
mer lauter,  immer  mehr  Lampen 
werden  abgeschaltet,  es  wird 
immer  dunkler  und  unheimli- 
cher. Dann  ist  man  von  kom- 
pletter Finsternis  umgeben,  und 
aus  dem  Grollen  ist  ein  fieses 
Knurren  geworden.  Man  kann 
die  Nähe  des  Ungetüms  fast 
spüren.  Vorsichtig  feuert  Wilbur 


Viele  Aliens  sind  mit  Nahkampfwaffen  ausgestattet.  Dieses  Monster  schlägt 
mit  seinen  Klauen  zu  und  kann  sich  Predator-like  unsichtbar  machen. 
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Die  außerirdischen  Spießgesellen  machen  einen  ausgesprochen  detaillierten 
Eindruck  und  überzeugen  durch  realistische  Bewegungsabläufe. 


einen  Schuß  ab,  um  sich  am 
Widerschein  orientieren  zu 
können.  Für  einen  Sekunden- 
bruchteil kann  man  die  Kreatur 
erkennen,  die  sich  bereits  in  un- 
mittelbarer Nähe  befindet  und 
zum  Sprung  ansetzt.  Um  seine 
Haut  zu  retten,  schießt  man  wie 
wild  um  sich  und  trifft  das  Mon- 
ster eher  zufällig.  „Wir  wollen 
erreichen,  daß  sich  der  Spieler 
vor  seinen  Gegnern  fürchtet. 
Deshalb  werfen  wir  ihm  auch 
keine  Monsterhorden  entgegen, 
sondern  setzen  einzelne  Mon- 
ster gezielt  ein'',  meint  Jay  und 
erklärt,  daß  sich  auf  diese  Wei- 
se die  Story  besser  entfalten 
kann.  Videosequenzen  im  her- 
kömmlichen Sinne  wird  es  aber 
nicht  geben,  vielmehr  wird  die 
Geschichte  mit  Hilfe  der  Engine 
erzählt:  „Zwischen  gerenderten 
Szenen  und  der  Spielgrafik  lie- 
gen qualitativ  meistens  Welten. 
Das  paßt  nicht  zusammen  und 
wirkt  unharmonisch.'' 

Organisierte  Aliens 

Die  Künstliche  Intelligenz  beein- 
flußt nicht  das  Verhalten  einzel- 
ner Monster.  So  trifft  man  bei- 
spielsweise auf  kleinere  Jagdge- 
sellschaften der  Außerirdischen, 
die  von  einem  Anführer  kom- 
mandiert werden.  Man  betritt 
also  einen  Raum  und  sieht  sich 
vier  Aliens  gegenüber.  Einer  im 


Quartett  ergreift  das  Wort,  mur- 
melt ein  paar  unverständliche 
Sätze  und  deutet  mit  der  Hand 
in  verschiedene  Richtungen.  Da- 
raufhin teilt  sich  die  Gemein- 
schaft auf  und  greift  mit  verein- 
ten Kräften  von  allen  Seiten  an. 
Flucht  ist  in  diesem  Moment  die 
einzig  sinnvolle  Lösung. 


M 

„L/nreak 

^  sali 

eine  Harran/imlan 

Jay  Wittjur,  EpKc 

Megaßamess 

Apropos  „sinnvoll":  Unreal  v/'ird 
mit  einem  komfortablen  Editor 
ausgeliefert,  mit  dem  sich  in  we- 
nigen Stunden  komplexe  Kata- 
komben aufbauen  lassen.  Ver- 
änderungen auf  der  dreidimen- 
sionalen Karte  werden  in  Echt- 
zeit umgerechnet  und  lassen 
sich  sofort  „im  Spiel"  begutach- 
ten. Machen  Zusatzdisks  dann 
überhaupt  noch  Sinn?  „You 
bet",  lacht  Jay  Wilbur  und  weiß 
vermutlich  schon,  an  was  die 
Kollegen  bei  Epic  MegaGames 
gerade  basteln.  Der  komfortable 
Editor  geht  Hand  in  Hand  mit 


Transparenz-Effekte  gibt  es  bei  Un- 
real im  Sekundentakt. 

dem  neuartigen  Multiplayer- 
Konzept,  das  hinter  Unreal 
steckt.  Wenn  man  einen  eigenen 
Server  aufbaut,  kann  man  die- 
sen über  eine  Art  „Unreo/-Ring" 
mit  anderen  Servern  kurzschlie- 
ßen. Durch  Portale  kann  man 
dann  auf  einen  anderen  Server 
wechseln.  Der  Clou:  Steht  man 
vor  einem  Portal,  so  kann  man 
sehen,  was  sich  dahinter  ab- 
spielt -  man  kann  sogar  durch 
das  Portal  schießen  und  einen 
Gegner  auf  der  anderen  Seite 
aufs  Korn  nehmen. 
Das  Design  der  Außerirdischen 
ist  eine  Klasse  für  sich.  Beson- 
ders begeistern  konnte  uns  ein 
Monster,  das  sich  wie  ein  Cha- 
mäleon der  Umgebung  anpaßt. 
Dabei  wird  der  Körper  zum 
größten  Teil  transparent,  nur  ein 
paar  Konturen  bleiben  grün.  Sie 
erinnern  sich  an  den  Schwarze- 
negger-Film Predator^  So  ähn- 
lich muß  man  sich  das  vorstel- 
len, einfach  atemberaubend.  Im 
Gegensatz  zu  diesen  hinterhälti- 
gen Killern  wird  es  aber  auch 
monströse  Ungetüme  geben,  die 
allein  durch  ihre  Körpergröße 
beeindrucken.  Diese  zehn  Meter 
hohen  Wesen  schleudern  Fels- 
blöcke, die  beim  Aufprall  in  vie- 
le kleine  Steinchen  zerspringen. 
Intelligentere  Kreaturen  sind  mit 
Feuerwaffen  ausgestattet  und 
setzen  diese  auch  mit  Nach- 
druck ein. 


üMiMii  rn^Wä 

Selten  zuvor  konnte  man  in  einem 
Spiel  so  realistische  und  ausgefeilte 
Lense-Flares  beobachten. 


Stö8t  man  auf  elektrische  Anlagen, 
so  bricht  das  Spiel  aus  seinem  dü- 
steren Look  ais. 


Unreal  unterstützt  alles 

Welche  Hardware  wird  Unreal 
unterstützen?  Jay  Wilbur  ant- 
wortet mit  einem  schlichten  „Al- 
les'' und  rattert,  angefangen  bei 
Direct3D  über  Voodoo^  und 
Force  Feedback,  die  komplette 
Palette  herunter.  „Kurz:  Unreal 
wird  alles  unterstützen,  was  bis 
zum  Erscheinungstermin  auf 
dem  Markt  ist." 

Oliver  Menne  ■ 


Genre 

1  3D-Actian\ 

1  Epic  MegaEames  \ 

Release 

1             Juni  19981 

Vergleichbar  mit 


j  Jerii  Km^t,  Half-Ufs  | 
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Ein  satter  Sound,  wenn 
der  Fahrer  Gummi  gibt, 
gehört  bei  einem  ordent- 
lichen Rennspiel  einfach  dazu. 
Wenn's  besonders  realistisch 
sein  soll,  greift  der  Program- 
mierer von  Welt  zum  Mikrofon 
und  fängt  an,  munter  drauf- 


loszusamplen.  So  geschehen 
beispielsweise  bei  Fl  Racing 
Simulation.  Das  ist  schon 
ziemlich  aufwendig,  wenn 
man  nur  einen  einzigen  Wa- 
gentyp simulieren  will.  Immer- 
hin röhrt  ein  Motor  in  den 
höchsten  Drehzahlen  anders 


als  im  Leerlauf,  und  dazwi- 
schen gibt's  unendlich  viele 
Abstufungen.  Für  Fl-Boliden 
wie  die  von  Jack  Villeneuve 
und  den  Doppel-Schumis  gibt 
es  mehr  als  genug  Material, 
aber  angesichts  der  beein- 
druckenden Oldtimer-Samm- 


lung,  die  bei  N./.C.E.  2  an 
den  Start  geht,  müßte  hier 
sehr  viel  altes  Blech  auf  den 
Prüfstand  geschleppt  werden. 
Deshalb  werden  neben  den 
ein  bis  zwei  Megabyte  Sam- 
ples  pro  Strecke  auch  synthe- 
tisch produzierte  Sounds  zum 
Einsatz  kommen. 
Für  eine  knackige  Klangkulis- 
se werden  Dolby  Surround 
und  3D-Sound  bemüht.  Pha- 
senverschiebung und  Doppler- 
effekte simulieren  bewegliche 
Tonquellen.  Dadurch  soll  alles 
so  klingen,  als  würde  ein  Wa- 
gen quer  durchs  Zimmer  ra- 
sen. Das  Motorengeräusch 
des  herannahenden  Gegners, 
der  veränderte  Klang  bei  ei- 
nem Motorenschaden  oder 
bei  wechselndem  Fahrbahn- 


Bremslichter  und  fein  gestaltete  Wagen  -  man  merkt.  Wie  schon  bei  Have  a  N.I.C.E.  day  sind  auch  bei  N.I.C.E.  2 
da6  Synetic  auf  der  Zielgerade  zur  Veröffentlichung  ist.     die  Blechkarossen  cooler  als  die  der  Konkurrenz. 


Unsere  Serie  neigt  sich  dem  Ende  zu  -  und  dafür  haben  wir  uns  ein  echtes  ,,Last,  but 
not  least^'-Thema  aufgespart:  Sound,  Musik  und  alles,  was  sonst  noch  aus  den  Boxen 
kommt.  Ja,  Sie  hoben  richtig  gehört  -  oder  vielmehr  gelesen.  Tatsächlich  sind  die  Laut- 
sprecher noch  mit  anderem  beschäftigt,  Sie  hören  es  nur  nicht. 


Wie  entsteht  ein  Computerspiel?  Das  Beispiel  N.I.C.E.  2  -  Teil  4 

Dannergranen 


Asphalt  ist  nur  der  Anfang:  Rollsplitt,  Nässe,  Schnee,  Matsch,  Schlaglöcher 
und  Feldwege  warten  auf  den  Spieler. 


belog  -  das  alles  ist  natürlich 
auch  spielerisch  nützlich.  Und 
wenn  Objekte  am  Strecken- 
rand Töne  von  sich  geben,  tut 
dos  der  Atmosphäre  fraglos 
gut.  Zirpende  Grillen,  klat- 
schende Wellen  und  die 
Schreie  von  Möwen  sind  fest 
vorgesehen,  jubelnde  Zuschau- 
er verstehen  sich  von  selbst. 
Wer  an  einer  Felswand  vor- 
beifährt, wird  bemerken,  daß 
olles  ein  wenig  hallt  -  zum  in- 

Übersicht:  - 

Teil  1  (2/98):  Grafik 
Teil  2  (3/98):  Gameplay 
Teil  3  (4/98):  Steuerung 

Teil  4  (5/98):  Sound 


Alte  Autos,  alte  Häuser  -  aber 
topaktuelle  Engine. 


Der  Staub,  wirbelt,  die  Sonne  blen- 
det, die  3D-Karte  schwitzt  -  und 
doch  läuft  alles  rasant  ab. 


dest  dann,  wenn  neben  der  ra- 
santen Fahrt  noch  Zeit  bleibt, 
auf  solche  Feinheiten  zu  achten. 

Good  Vibrations  im 
Unterbewußtsein 

Synetic  wären  aber  nicht  Syne- 
tic,  wenn  sie  nicht  noch  an  die 
kleinen  Gags  am  Rande  ge- 
dacht hätten:  In  Hawaii  klingt 
die  Melodie  von  Magnum  an, 
bei  der  Waffenwahl  hört  man 
einige  aus  James  ßonc/ bekann- 
te Takte.  Der  eigentliche  Sound- 
track wird  fünf  oder  sechs 
Stücke  unterschiedlicher  Stilrich- 
tungen umfassen,  von  harten 
Gitarrenriffs  bis  zu  Chuck  Berry, 
aber  kein  Techno.  Wer  einen 
bestimmten  Song  nicht  mag, 
schaltet  ihn  im  Startmenü  ab. 
Abgesehen  davon,  daß  Effekte 
und  Musik  einfach  dazugehö- 
ren, ist  der  Klang  auch  für  das 
Feeling  eines  Spiels  enorm 
wichtig.  Rauh,  soft,  hart,  schep- 
pernd oder  satt  -  was  an  Tönen 
auf  den  Spieler  einwirkt,  schlägt 
sich  auch  unbewußt  auf  ihn  nie- 
der. Produzenten  von  Musik- 
CDs  wissen  dies  schon  lange 
und  mischen  neben  den  norma- 
len Spuren  noch  weitere,  gar 
nicht  direkt  hörbare  ein.  Dies  ist 
inzwischen  auch  bei  Computer- 
spielen üblich  -  Töne,  die  nur 
vom  Unterbewußtsein  wahrge- 
nommen werden,  sollen  für 
„good  vibrations"  sorgen.  Vor- 


Im  Gespräch 

Wir  sprachen  mit  Olaf  Georgie, 
zuständig  für  Sound  und  Musik 
in  N.I.C.E.  2. 


Wenn  Du  komponierst,  sitzt  Du 
cm  Computer  und  spielst  das 
Spiel,  für  das  die  Musik  ist,  oder 
liegst  Du  auf  der  Wiese,  beob- 
achtest die  Wolken  und  summst 
die  Melodie  vor  Dich  hin? 
Am  Anfang  ist  es  wichtig,  das 
Konzept  des  Spieles  zu  kennen, 
um  im  Vorfeld  die  Musikrichtung 
grob  festzulegen.  Wenn  dann 
die  ersten  Songs  stehen,  kristalli- 
sieren sich  klare  Linien  heraus, 
an  denen  ich  verstärkt  arbeite.  In 
diesem  Zeitraum  bis  zur  Master- 
phase ändern  sich  die  Titel  stän- 
dig, bis  es  dann  dem  Ende  zu- 
geht. Erst  jetzt  wird  die  Geräusch- 
kulisse aufgenommen,  und  es 
werden  die  Titel  ausgewählt,  auf 
die  man  sich  mit  dem  Team  geei- 
nigt hat. 

Wer  ist  Dein  Lieblingsmusiker 
allgemein,  und  welchen  Compu- 
termusiker bewunderst  Du? 

Ich  habe  keinen  richtigen  Lieb- 


lingsmusiker, den  ich  bewunde- 
re, aber  es  gibt  eine  ganze  Rei- 
he von  Bands  und  Musikern,  de- 
ren Arbeit  ich  schätze.  Ganz 
oben  auf  der  Liste  stehen  dieje- 
nigen, die  nicht  unter  Hitzwang 
stehen,  sondern  ihr  eigenes 
Ding  durchziehen  und  damit  er- 
folgreich sind. 

Warst  Du  in  der  Schule  gut  in 
Musik?  Es  soll  ja  Computermusi- 
ker geben,  die  nicht  mal  Noten 
lesen  können... 

Ganz  genau  das  soll  es  geben. 
Der  Musikunterricht  ist  bei  mir 
immer  wegen  Lehrermangels 
ausgefallen,  jedenfalls  habe  ich 
das  immer  meinen  Eltern  erzählt. 

Wann  ist  für  Dich  ein  Spiele- 
soundtrack gut  gelungen? 

Ein  Soundtrack  ist  für  mich  dann 
gut  gelungen,  wenn  ich  beim 
Spielen  das  Gefühl  habe:  Die 
Atmosphäre  ist  genau  getroffen. 
Der  Sound  muß  packend  und 
spannungsreich  sein,  auf  keinen 
Fall  nervig.  Oft  ist  weniger 
mehr... 


aussetzung  dafür  sind  aber  or- 
dentliche Boxen.  Wenn  Sie  also 
bei  N./.C.E.  2  plötzlich  mehr 
Spaß  haben,  wenn  Sie  die  Laut- 
sprecher der  Stereoanlage  ein- 
stöpseln, dann  merken  Sie  am 
eigenen  Leib,  daß  die  kleinen 
Tricks  von  Olaf  Georgi  und 
Michael  Bittner  funktionieren. 
Damit  wären  wir  nun  am  Ende 


unserer  Serie,  in  der  wir  ver- 
sucht haben,  die  wichtigsten 
Aspekte  der  Entstehung  eines 
Computerspiels  beleuchten. 
Wie  nun  die  Theorie  in  der  Pra- 
xis aussieht,  erfahren  Sie  im 
nächsten  Heft.  Dann  nehmen 
wir  N.I.C.E.  2  genauer  unter 
die  Lupe. 

Andreas  Lober  ■ 


Keine  Angst  vor  scharfen  Kurven  -  ein  Hinweispffeil  hilft  weiter.  Zusatzauff- 
gabe:  Wer  findet  den  versteckten  Gag  auf  diesem  Bild? 
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Anno  1602:  Erschaffung  einer  neuen  Welt 


Bürger-King 


Sieht  aus  wie  ein  her- 
kömmliches Aufbaustrate- 
giespiel, ist  aber  in  Wirk- 
lichkeit eine  „richtige'' 
Handelssimulation  mit  viel 
Tiefgang  und  unverschämt 
prächtiger  Grafik:  Nach 
zwei  Jahren  Entwicklungs- 
zeit lassen  Sunflowers 
(Aufschwung  Ost,  Holiday 
Island)  und  MAX  Design 
(Burntime,  Oldtimer)  einen 
Siedler  2-Rivalen  allerer- 
ster Kajüte  vom  Stapel. 
Willkommen  in  der  Welt 
von  Anno  1602! 


Das  waren  noch  Zeiten, 
damals  anno  1602. 
Als  es  bei  der  schönen 
Bäckerin  statt  Haselnußtafeln 
noch  duftendes,  knuspriges 
Brot  frisch  aus  dem  Ofen  gab 
Als  Piraten  stolze  Handels- 
schiffe überfielen  und  keine 
Kopierschutz-Mechanismen 
knackten.  In  just  jener  Zeit 
sind  Sie  mit  Ihrer  Galeone  un- 
terwegs und  erkunden  idylli- 
sche Inselwelten.  Stattliche 
Wäldereien,  fröhlich  vor  sich 
hin  plätschernde  Flüßchen, 
fruchtbares  Ackerland,  Roh- 
stoff-haltige Gebirge,  fischrei- 
che Gewässer  und  Inseln  mit 
richtig  viel  Platz  zum  Ausbrei- 
ten -  wer  würde  da  nicht  so- 
fort Holz,  Ziegelsteine  und 
Werkzeuge  von  seinem  Segel- 
schiff laden  und  mit  dem  Bau 


einer  Siedlung  beginnen?  So- 
bald das  Kontor  steht,  verlegt 
man  Wege  und  Straßen,  stellt 
Wohnhäuser  auf,  gründet 
Handwerksbetriebe,  legt  Ka- 
kao- und  Baumwoll-Plantagen 
an,  handelt  mit  den  drei  Com- 
puterspielern oder  bekriegt 
sich  mit  selbigen  -  natürlich  in 
Echtzeit. 

Reif  fiir  die  Insel? 

Während  Sie  anfangs  mit  ein- 
fachen Betrieben  wie  Forsthäu- 
sern, Fischerhütten  und  Schaf- 
farmen auskommen  müssen, 
prägen  nach  und  nach  auch 
Bäckereien,  Kanonengießerei- 
en, Goldminen,  Weingüter  und 
Schulen  das  Stadtbild.  Steuer- 
einnahmen und  die  Erlöse  aus 
dem  Handel  liefern  Ihnen  dafür 


das  nötige  Kleingeld.  Vor  der 
Gründung  einer  neuen  Filiale 
sollten  Sie  die  Gegend  unbe- 
dingt analysieren  lassen. 
Denn  auf  den  Inseln  gedeihen 
nur  ganz  bestimmte  Pflanzen- 
sorten optimal,  andere  Ge- 
wächse hingegen  nur  mäßig 
oder  überhaupt  nicht;  durch 
einen  Klick  auf  das  „Erkun- 
den"-lcon  erfahren  Sie  auch, 
ob  es  auf  der  Insel  Eisenerz 
und  Gold  gibt.  Wenn  Sie  sich 
häuslich  niedergelassen  ha- 
ben, erweitern  Sie  ausgehend 
vom  Kontor  Ihr  Territorium 
durch  den  Bau  von  Markthal- 
len. Zu  jeder  Markthalle  ge- 
hört ein  Karren,  der  auto- 
matisch die  produzierten 
Baumstämme,  Rum- 
fässer und  Ta- 
bakwaren 


Und  so  sieht  eine  voll  ausgebaute  Anno  1602-Stadt  in  ihrer  ganzen  Pracht  Wer  die  Investition  in  einen  Arzt  scheut,  braucht  sich  nicht  zu  wundem, 
aus:  Aristokraten  und  Kaufleute  fühlen  sich  hier  am  wohlsten.  wenn  in  den  Kolonien  irgendwann  die  Pest  ausbricht. 


von  den  umliegenden  Anla- 
gen abholt  und  in  das  Lager- 
haus transportiert.  Liegt  ein 
Gebäude  (Beispiel:  Getreide- 
farm) im  Einzugsbereich  eines 
weiterverarbeitenden  Betriebs 
(in  diesem  Fall  die  Windmüh- 
le), wird  der  Müller  regel- 
mäßig loswetzen  und  das 
Korn  säckeweise  direkt  vom 
Bauernhof  besorgen. 

Luxus  ist,  was  uns 
zusammenhält 

Pioniere,  Siedler,  Bürger, 
Kaufleute  und  Aristokraten  - 
das  sind  die  fünf  Gesell- 
schaftsschichten in  Anno 
1602.  Jedem  Regenten  muß 
daran  gelegen  sein,  daß  ein 
Bewohner  früher  oder  später 
in  die  jeweils  nächsthöhere 
Stufe  aufsteigt;  zum  einen 
passen  dann  mehr  Personen 
in  einen  Haushalt,  zum  ande- 
ren können  Sie  für  den  gestie- 
genen Lebensstandard  höhere 
Steuern  erheben.  All  das  funk- 
tioniert aber  nur  dann,  wenn 
die  Bewohner  zufrieden  sind 
(Vorsicht  vor  zu  hohen  Steuer- 
sätzen!) und  dauerhaft  mit 
Nahrungsmitteln  versorgt  wer- 
den. Ein  gesellschaftlicher 
Aufstieg  setzt  nicht  nur  be- 
stimmte Gebäude  (Kapellen, 
Kirchen,  Wirtshäuser,  Hoch- 
schulen, Theater,  Badehäuser 
usw.)  im  Umkreis  voraus,  son- 
dern auch  die  permanente  Be- 


lieferung mit  Luxusgütern  wie 
Tabakwaren,  Kakao,  Stoffen, 
Kleidung,  Gewürzen,  Alkohol 
und  Kleidung.  Falls  der  Nach- 
schub dauerhaft  stockt,  kann 
es  durchaus  passieren,  daß 
die  Bürger  ausziehen,  in  die 
vorherige  Stufe  zurückfallen 
oder  gar  ihr  Häuschen  nieder- 
brennen. Läuft  alles  nach 
Plan,  dürfen  besonders  erfolg- 
reiche Herrscher  als  Zeichen 
des  Wohlstands  Schlösser, 
Statuen  und  Triumphbögen 
aufstellen. 

Bleibe  im  Land 
und  wehre  Dich  redlich 

Damit  Sie  nicht  umsonst  Schwer- 
ter, Musketen,  Kanonenkugeln 
und  Kriegsschiffe  produzieren 
und  Stadtmauern  nebst  Toren 
und  Wach  türmen  um  Ihre  Kolo- 
nien ziehen,  werden  Sie  zuwei- 
len von  mißgünstigen  Nach- 
barn attackiert,  die  in  gewohn- 
ter Echtzeit-Manier  zurückge- 
schlagen werden.  Auch  Seeräu- 
ber schauen  gelegentlich  vorbei 
und  versenken  Ihre  Handels- 
schiffe, wenn  Sie  nicht  rechtzei- 
tig die  weiße  Fahne  hissen  (und 
dafür  auf  einen  Teil  der  Ladung 
verzichten)  oder  Patrouillen 
zum  Schutz  der  Handelsrouten 
einrichten.  Das  Leben  können 
Sie  sich  leichter  machen,  indem 
Sie  Ihren  drei  Mitbewerbern 
Friedenspakte  anbieten  oder 
entsprechende  Angebote  an- 


nehmen; sollte  es  dennoch  mal 
zu  kleineren  Differenzen  kom- 
men, sorgen  Tributzahlungen 
wieder  für  gute  Stimmung  bei 
der  Konkurrenz. 

Neverending  stories 

Herzstück  von  Anno  1602  ist 
das  sogenannte  Endlosspiel, 
das  nicht  umsonst  so  heißt:  Oh- 
ne Zeitdruck  und  ohne  konkrete 
Vorgabe  wird  hier  auf  einer  zu- 
fällig ausgewählten  Karte  gesie- 
delt, was  das  Zeug  hält.  Das 
Programm  reguliert  permanent, 
wie  schnell  die  computergesteu- 
erten Parteien  expandieren. 
Wenn  Sie  also  mal  einige  Mi- 
nuten lang  nur  entspannt  Ihren 
Untertanen  bei  der  Arbeit  zu- 


1  • 

t  .  .  1.«  ^  ' — ' 

Jetzt  wird  abgerechnet:  Der  Bewer- 
tungsbildschirm zieht  Bilanz  über 
Ihre  bisherige  Herrschaft. 

Mehr  als  30  (abschaltbare)  Cutsce- 
nes  begleiten  wichtige  Ereignisse 
wie  den  Bau  einer  Kathedrale. 


Gefechte  mit  Gegnem  und  Piraten  laufen  genauso  ab,  wie  Sie  es  von 
V^orCTQ\\  2  &  Co.  gewohnt  sind,  sprich:  Sie  markieren  Ihre  Einheiten 
und  klicken  den  Gegner  an.  Mehrere  Formationen  erleichtern  die  Auf- 
stellung der  Truppen;  außerdem  lassen  sich  die  Soldaten  zu  Gruppen 
zusammenfassen  und  per  Hotkey  aktivieren.  Farbige  Leisten  über  den 
Köpfen  der  Soldaten  zeigen  den  aktuellen  Gesundheitszustand;  ange- 
schlagene Infanteristen  werden  von  Ärzten,  beschädigte  Schiffe  in  Werf- 
ten instandgesetzt.  Wenn  Sie  eine  fremde  Insel  einnehmen  möchten,  ver- 
frachten Sie  die  Krieger  auf  ein  Schiff  und  setzen  sie  am  entsprechenden 
Ufer  ab.  Auf  hoher  See  kommt  es  nicht  zuletzt  auf  die  Anzahl  der  Kano- 
nen an,  die  sich  auf  einer  Galeere  befinden. 
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Bescheidene  Anfänge:  Noch  wohnen  hauptsächlich  Siedler  und  Bürger  in  der       Eingeborene!  Keine  Panik:  Die  meisten  Ureinwohner  sind  friedlich.  Durch 
Stadt.  Erst  mit  den  begehrten  Luxusgütern  werden  auch  Kaufleute  angelockt.     das  Andocken  an  deren  Straßensystem  werden  sogar  Tauschhandel  möglich. 

Die  PC  Games-Insel  

Schule  O^f^d  Wirtshaus  Owerden  bereits  ab  der  Stufe  ,,Bürger" 
vorausgesetzt. 

Aus  dem  Mehl  der  Mühle  0  entsteht  in  der  Bäckerei  Qdas  Nah- 
rungsmittel Brot.  Die  Windmühle  wird  von  den  Getreidefarmen  Q 
beliefert. 

Kaufleute  bestehen  auf  einer  Kirche  ©und  einem  Badehaus  Q. 
Wenn  Ihre  Siedlung  von  der  Pest  heimgesucht  wird,  sorgt  ein 
Arzt  Q  dafür,  daß  sich  die  Seuche  nicht  weiter  ausbreitet. 
Die  Feuerwehr  ©rückt  automatisch  aus,  wenn  in  Ihrer  Stadt  ein 
Brand  gesichtet  wurde.  Ohne  diese  Einrichtung  würde  sich  das  Feuer 
auf  die  benachbarten  Häuser  ausbreiten. 

Ziegelsteine  produziert  der  Steinmetz  (J)  /     dessen  Nähe  sich  ein 
Steinbruch  (hier  auf  der  Rückseite  des  Berges) 
befinden  muß. 

Das  Kontor  (J)  ist  das  erste  Gebäude 
auf  jeder  Insel  und  ermöglicht  den 
Handel  mit  anderen  Spielern. 
Je  höher  die  Ausbaustufe 
l-IV),  desto  mehr  Ton- 
nen Waren  können 
hier  gelagert  werden. 


Was  dem  Fischer  ins  Netz  geht,  landet  direkt  auf  den  Tellern  der 
Bevölkerung. 

An  der  Pracht  eines  Gebäudes  können  Sie  bereits  erkennen,  welche 
Gesellschaftsschicht  sich  hier  niedergelassen  hat.  Die  Bauwerke  auf 
dieser  Insel  stammen  von  Pionieren  (2)  /  Siedlern  (J),  Bürgern 
und  Kaufleuten  . 

Aus  den  umliegenden  Wäldern  gewinnt  der  Holzfäller  (JHoIz,  das 
anschließend  als  Baumaterial  eingesetzt  wird. 
Markthallen  (J)  erweitern  Ihr  Reich  und  stellen  gleichzeitig  einen 
Marktkarren  ^  bereit,  der  Waren  von  den  benachbarten  Betrieben 
abholt.  Was  in  einer  Markthalle  landet,  steht  danach  auf  der  gesam- 
ten Insel  zur  Verfügung. 

Flauschige  Wolle  aus  Schaffarmen      verarbeitet  der 
Weber  ©zu  Stoffen. 

Eine  Kapelle  ^ist  die  Voraussetzung  dafür,  daß  ein  Pionier  zum 
Siedler  aufsteigt. 

Alkohol  wird  aus  Weintrauben  oder  Zuckerrohr 
gewonnen.  Zuckerrohr  @muß  allerdings  noch  von 
einer  Rumbrennerei  ^  weiterverarbeitet  werden. 
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Die  Aristokraten  sind  sauer:  Zigarren,  Gewürze,  Kakao,  Alkohol,  Textilien, 
Schmuck  und  vor  allem  Nahrungsmittel  reichen  nicht  mehr  aus. 


gucken  wollen,  werden  Ihnen 
die  Gegner  nicht  uneinholbar 
davonsiedeln.  Vier  Schwierig- 
keitsstufen bestimmen,  ob  und 
wie  oft  Sie  von  Seeräubern 
attackiert  werden,  ob  es  wenige 
oder  viele  fruchtbare  Inseln  gibt 
und  was  die  Gebirgszüge  an 
Erz  und  Gold  hergeben.  Erfah- 
rene Anno  /602-Spieler  wen- 
den sich  den  1 6  Szenarien  zu, 
in  denen  zum  Beispiel  der  Auf- 
bau eines  Kakao-Monopols 
oder  das  Ausräuchern  eines  Pi- 
ratennests gefragt  ist. 

Information 
ot  your  f  ingertips 

So  wenig  wie  möglich,  so  viel 
wie  nötig  -  das  gilt  bei  Anno 
1602  für  Tabellen  und  Statisti- 
ken; Statusleiste  und  Icons  hal- 
ten Sie  über  die  Stimmung  in 
der  Bevölkerung  oder  den  Be- 
stand an  Ziegelsteinen  auf 
dem  laufenden;  wer's 
genau  wissen  will, 
klickt  einfach  ein 
Gebäude  an 
und  erfährt 
zum  Beispiel 
dessen  Ausla- 
stungsgrad. Die 
wichtigsten  Infor- 
mationen entnimmt 
man  jedoch  direkt  der 
Spielgrafik  -  die  Bedeu- 
tung aufgestapelter  Baumstäm- 
me neben  dem  Försterhaus  er- 
schließt sich  selbst  Anno  1602- 


Unkundigen  sofort.  Angelnde 
Fischer,  hämmernde  Steinmet- 
ze, durchs  Gehölz  pirschende 
Jäger,  rotierende  Windmühlen 
dampfende  Backstuben- 
Schornsteine,  rodende  Holz- 
hacker, friedlich  vor  sich  hin 
grasende  Rinder  -  solche  De- 
tails sagen  Ihnen  auf  einen 
Blick,  ob  der  Laden  läuft.  So- 
gar das  allmähliche  Heranrei- 
fen von  Weintrauben,  Korn, 
Bäumen  oder  Kakaopflanzen 
läßt  sich  beobachten  und  mit 
Hilfe  von  Turbo-Tasten  be- 
schleunigen -  praktisch,  wenn 
Sie  auf  die  Lieferung  von  Roh- 
stoffen warten.  Die  „Das  läßt 
sich  doch  auch  grafisch  dar- 
stellen..."-Euphorie  der  Desi- 
gner schreckte  glücklicherwei- 
se selbst  vor  Ereignissen 
nicht  zurück:  Wo  früher  die 
Meldung  „Ojemineh  -  die 
Pest  rafft  3.581  Bürgerda- 
hin!" eingeblendet  wurde,  illu- 
striert heutzutage  ein  animier- 
tes, Sensen-schwingendes  Ske- 
lett über  den  Dächern,  welche 
Häuser  von  der  Seuche  betrof- 
fen sind  -  in  diesem  Fall  kann 
sich  glücklich  schätzen,  wer  ei- 
nen Arzt  im  Einzugsgebiet  an- 
gesiedelt hat. 

Nur  fast  perfekt 

Auch  wenn  man  die  Steue- 
rung spätestens  nach  dem  Ab- 
solvieren der  fünf  Tutorial-Mis- 
sionen kapiert  hat,  bleiben 


C^-c^yet  fin.  Iciirt«.  iOf>«/o     W«»-itr*»ub««n  iOO^  -  Zuckerrohr:  50«A 


Mit  so  einer  Insel  haben  Sie  (fast)  ausgesorgt:  reiche  Goldvorkommen  und 
optimale  Bedingungen  für  Tabak  und  Weintrauben  (unterer  Bildschirmrand). 


Handelsrauten  

Wenn  man  erstmal  kapiert  hat,  wie's  funktioniert, 
gehören  Handelsrouten  zu  den  praktischsten  Fea- 
tures von  Anno  1 602:  Sollen  beispielsweise  20  Ton- 
nen Kakao  und  Stoffe  permanent  von  Insel  A  nach  B 
gebracht  werden,  wählen  Sie  einfach  im  Schiffs- 
Menü  Menge  und  Typ  aus  und  geben  Start-  und 
Zielpunkt  sowie  die  Zwischenstationen  an.  Jetzt 
genügt  ein  Klick  auf  das  Autoroute-Icon,  um  den 
Frachter  hin-  und  herpendeln  zu  lassen. 


Wirtschaftskreisläufe- 

Bis  zu  drei  Stationen  durchläuft  ein  Rohstoff  bis  zum  endgültigen  Pro- 
dukt -  Getreide  muß  eben  zunächst  in  der  Mühle  zu  Mehl  verarbeitet 
werden,  damit  die  Bäckerei  etwas  damit  anzufangen  weiß.  Einige  Güter 
können  Sie  auf  mehrere  Arten  produzieren  -  Wolle  zur  Herstellung  von 
Stoffen  liefern  Ihnen  sowohl  die  Baumwollplantage  als  auch  die  Schaf- 
farm. Da  gilt  es  sorgfältig  abzuwägen:  Schafe  benötigen  wesentlich 
mehr  Platz  in  Form  von  Weideland  und  werden  von  zwei  Arbeitern  ge- 
schoren. Dafür  fällt  aber  nur  ein  Bruchteil  der  Betriebskosten  eines 
Baumwollfeldes  an,  auf  dem  gleich  sechs  Pflücker  im  Einsatz  sind. 


Der  Handel 


Ihre  Betriebe  produzieren  mehr,  als  die  Bewohner  in 
den  Filialen  verbrauchen  können?  Dann  sollten  Sie  den 
Uberschuß  an  den  „fliegenden  Händler"  oder  Ihre 
Kontrahenten  verscherbeln,  was  allerdings  einen  Han- 
delspakt voraussetzt.  Wenn  Sie  Stoffe,  Gewürze,  Nah- 
rungsmittel und  Ziegelsteine  dauerhaft  anbieten  möch- 
ten, stellen  Sie  in  Ihrem  Kontor  ein,  welchen  Preis  Sie 
für  eine  Einheit  verlangen  und  wieviel  Material  auf  je- 
den Fall  im  Lager  verbleiben  soll.  Im  gleichen  Menü 
signalisieren  Sie  Ihren  Bedarf  an  Produkten,  die  Sie 
(noch)  nicht  selbst  herstellen  können.  Besonders  prak- 
tisch: Der  freie  Händler  kauff  Ihnen  auch  unabhängig  von  den  Launen 
der  Konkurrenz  überschüssige  Waren  ab  und  liefert  Ihnen  gegen  ent- 
sprechende Bezahlung  jene  Güter,  die  auf  der  gesamten  Inselwelt  in 
viel  zu  geringen  Mengen  zur  Verfügung  stehen. 
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SPIEL  DES  MONATS 


trotzdem  einige  Aspekte  un- 
begreiflich: Warum  muß  man 
zeitraubend  die  gegnerischen 
Inseln  abklappern,  um  deren 
Sortiment  herauszufinden? 
Wieso  wird  beim  Klick  auf  ein 
eigenes  Kontor  nicht  gleich 
dessen  Lagerbestand  einge- 
blendet? Warum  erfolgt  beim 
Abreißen  teurer  Gebäude  kei- 
ne Sicherheitsabfrage;  um 
versehentliche  Demontagen  zu 
vermeiden?  Wieso  informiert 
Sie  das  Programm  nicht,  wenn 
eine  Handelsroute  mangels 
Angebot  oder  Nachfrage  kei- 
nen Sinn  mehr  macht?  Wie 
läßt  sich  entschuldigen,  daß 
sich  die  Ubersichtskarte  beim 
Rotieren  der  Ansicht  nicht  mit- 
dreht? Weshalb  wird  der 
Schaden  von  attackierten  Ge- 
bäuden nicht  angezeigt?  Wer 
vermag  zu  erklären,  warum 
man  zwecks  Angriff  zuerst 
das  Kampf-Icon  betätigen 


muß  und  nicht  gleich  im  C&C- 
Stil  auf  den  Gegner  klicken 
darf?  Solche  Schönheitsfehler 
sind  -  angesichts  der  sonsti- 
gen Qualitäten  des  Spiels - 
mehr  als  unverständlich. 

Heile  Welt  im 
1.024x768-Format 

Es  wird  Sie  kaum  überraschen, 
wenn  wir  hiermit  feststellen: 
Die  gerenderte,  liebevoll  ani- 
mierte Anno  /602-Grafik  ist 
einfach  eine  Schau!  Daß  das 
Spiel  nicht  ganz  so  wuselig  da- 
herkommt wie  Die  Siedler  2, 
liegt  schlichtweg  daran,  daß 
auf  den  Wegen  weit  weniger 
Figuren  unterwegs  sind.  Drei 
Zoomstufen,  vier  Perspektiven 
und  drei  Auflösungen  bis 
1 .024x768  Bildpunkte  ver- 
schaffen dem  Spieler  einen 
guten  Uberblick  über  sein 
Reich;  auf  Probleme  werden 


Man  hat  Ihnen  weiß  Gott  nicht  zuviel  versprochen: 
Anno  1 602  ist  tatsächlich  so  gut,  wie  es  aussieht. 
Das  Prachtstück  fesselt  ab  der  ersten  Minute  und 
läßt  einem  förmlich  den  Hintern  am  Sitzkissen  fest- 
wachsen. Es  gibt  kaum  etwas  Befriedigenderes  als 
den  Anblick  einer  florierenden,  in  stundenlanger 
Arbeit  entstandenen  Siedlung  mit  ausgeklügelten  Wirtschaftskreis- 
läufen und  rundum  zufriedenen  Bürgern.  Wer  unbedingt  nörgeln 
will,  wird  einige  Details  der  Benutzeroberfläche  als  umständlich 
oder  gar  überflüssig  einstufen  -  andere  Spiele  kommen  mit  weit  we- 
niger Mausklicks  für  ein  und  dieselbe  Aktion  aus.  Sei's  drum:  Mit 
Anno  1 602  kaufen  Sie  sich  Aufbaustrategie  der  Sorte  „Schlaflose 
Nächte"  -  Ihr  soziales  Umfeld  wird  den  Tag  verfluchen,  an  dem  Sie 
dieses  Programm  auf  Ihrem  Rechner  installieren. 


Sie  rechtzeitig  durch  Symbole 
und  die  Sprachausgabe  hinge- 
wiesen. Nicht  enthalten  ist  ein 
Karteneditor  -  den  wollen  Sun- 
flowers  und  MAX  Design  (nach 
dem  erfolgreichen  Vorbild  von 
Blue  Byte)  in  Form  einer  Mis- 
sion-CD zusammen  mit  neuen 
Szenarien  nachliefern.  Im  Mehr- 
spieler-Modus siedeln  bis  zu 
vier  Spieler  parallel,  schließen 
Handels-  und  Friedensverträge 


ab  und  fragen  via  Chat-Funkti- 
on an,  ob  irgendwo  30  Tonnen 
Tabak  benötigt  werden. 
Schwierigkeitsgrad,  Anzahl 
der  Inseln  und  deren  Ressour- 
cen, grundsätzliche  Haltung 
der  Computerspieler  (friedlich 
-  aggressiv)  und  die  Angebot- 
und  Nachfrage-Neigung  des 
freien  Händlers  legt  man  im 
voraus  fest. 

Petra  Maueröder  ■ 


Im  Vergleich 


Klassische  Wirtschafts- 
simulationen werden  in 
ihrer  Trockenheit  zuwei- 
len nur  von  Schiffszwie- 
back überboten  -  dazu 
zählen  unter  anderem 
Die  Fugger  2  oder 
Herrscher  der  Meere. 
WiSims  der  neueren  Generation  (wie  JoWoods  Industrie-Gigant] 
setzen  hingegen  auf  Edeloptik  UND  Tiefgang.  Siedler  2-Routiniers 
werden  an  Anno  1602  die  weitreichende  Kontrolle  über  Handel, 
Seefahrt  und  Kampfhandlungen  schätzen. 


 91% 

Die  Siedler  2  

 90% 

Der  Industrie-Gigant  ... 

80% 

Herrscher  der  Meere ... 

....60%  (neu) 

g^iRAlMKIIMG 


Audio 


REOLIIREO 


Pentium  fOO,  1B  MB  RAM, 
HD  4a  MB,  ^xCD'ROM 


RECaMMEIMDED 


Pentium  166,  3B  MB  RAM, 
HD  WO  MB,  BxCD-RDM 


SD-SUPPORT 


keine  3D-UnterstütTung 


Aufbau'Strategie 

\  Grafik 

90% 

1^  ■ 

HandUng 

80% 

Multipiaycr 

SO% 

SpielspmO 

Spiel 

deutsch\ 

Handbuch 

deutsch\ 

Hermteller  ■ESlQZIESS 

Preis 

ca.  DM  BD A 
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Test-Center 

Die  Auflösungen 


1.024x768 


Ab  einem  Pentium  1 66  mit  32 
MB  RAM  können  Sie  problemlos 
in  der  höchsten  Auflösung  spie- 
len. Die  Framerate  ist  abhängig 
von  der  Zahl  der  Inseln  und  Ge- 
bäude, der  Spielgeschwindigkeit 
und  der  gewählten  Auflösung. 

Installationsshjfen 

Minimalinstallation:  40  Mß 
Standardinstdiation:  1 00  Mß 

Während  es  bei  den  Ladezeiten 
(Spielstart,  Laden  einer  Mission) 
kaum  Unterschiede  zwischen  Mi- 
nimal- und  Standardinstallation 
gibt,  müssen  Sie  bei  der  40  Mß- 
Installation  mit  kleinen  „Ausset- 
zern" während  des  Spiels  rech- 
nen, da  Sprachausgabe,  Sound- 
effekte und  einige  Animationen 
vom  CD-ROM  kommen. 


Kriterium 

Betriebssystem 
Eingabegeräte 
Interaktives  Tutorial 

V)  Mehrspieler-Modus 

C  Minimap 

^  Missionen 

I 

^  Mission-Editor 

^  Spielgeschwindigkeiten 

Soundtrack 

Steuerung 

3D-Karten-Support 
Ansicht 

Auflösungen 
640x480 
^  800x600 
1.024x768 
Forbtiefe 
Grafiksets 
Landschaftstypen 
Perspektiven 
Zoomstufen 


Anno  1602 

Windows  95 

Maus,  PC  Dash  (Karte  liegt  bei) 

Ja  (5  Missionen) 

Max.  vier  Spieler  (Netzwerk) 

Ja 

Endlosmodus,  1 6  Missionen 

Nein  (angekündigt) 
3 

ca.  40  Minuten  (WAV) 
Gut 

Nein 

Isometrisch 


Ja 
Ja 
Ja 

8  Bit  (256  Farben) 

1 

1 

4 

3 


Die  Siedler  2  Gold-Edition 

DOS 
Maus 
Nein 

Max.  zwei  Spieler  (an  einem  PC) 
Ja 

2  Kampagnen  ä  1 0  Missionen 

+  1 30  Bonuskarten 

Ja 

2 

Ca.  28  Minuten  (Audio) 
Gut 

Nein 

Isometrisch,  3D-Landschaft, 
Gouraud-Shading 

Ja 
Ja 
Ja 

8  Bit  (256  Farben) 

4 

3 

1 

2 


Zwischensequenzen 

Ca.  30 

Nur  Intro 

Schiffs-Typen 

Kleines/Großes  Kriegsschiff/       Segelschiff,  Ruderboot 

Kleines/Großes  Handelsschiff 

Militärische  Einheiten 

6 

5 

^  Gebäude  insgesamt 
•5  Gebäude-Typen 

>90 

>  120 

58 

32 

Bergbau-Betriebe 
llj  Gebäude  an  Gewässern 

4 

5 

6 

2 

oö  Handwerksbetriebe 

15 

9 

Landwirtschaftliche  Anlagen 

9 

8 

Militärische  Anlagen 
I§  Spezialgebäude 

9 

6 

15 

2 

^  Produkte 

Zwischenprodukte 

23 

31 

9 

9 

Endprodukte 

11 

20 

Baumaterialien 

3 

2 

3D-Landschaft 

Nein 

Ja  (Steigungen  beeinflussen  die 

Geschwindigkeit  der  Siedler) 

Beförderung  der  Soldaten 

Nein 

Ja 

Diplomatie 

Ja 

Nein 

Feg  of  War 

Nein 

Ja 

£  Gesellschaftsschichten 

5 

1 

1  Handel 

Ja 

Nein 

^  Handelsrouten 

Ja 

Nein 

Kämpfe 

Echtzeit  (C&C-Prinzip)                Indirekt  (gemäß  der  Voreinstellungen) 

Seeschlachten 

Ja 

Nein 

Statistiken 

Ausreichend 

Sehr  gut 

Stillegen  von  Betrieben 

Ja 

Ja 

Völker 

Vier  Parteien 

Römer,  Wikinger,  Afrikaner,  Japaner 

Dokumentation 

Vorbildlich:  Im  80-seitigen 
Handbuch  wird  auf  jedes 
Detail  genauestens  einge- 
gangen. Wer  schon  Erfah- 
rung mit  Strategiespielen 
dieser  Art  hat,  braucht 
sich  nur  die  „Schnellein- 
stiege" (Besiedlung,  Diplo- 
matie, Handel,  Kampf 
usw.)  durchzulesen  und 
kann  sofort  loslegen. 


Steuerung 

Bis  auf  kleine  Ausnahmen 
der  Kategorie  „Das  hätt's 
nicht  gebraucht"  über- 
zeugt Anno  7  602  durch 
seine  einfache,  durch- 
dachte Steuerung,  die  im 
wesentlichen  auf  Icons 
und  Schiebereglern  be- 
ruht. Ebenfalls  positiv:  Die 
integrierte  Online-Hilfe. 


Komplexität 

Hoch:  In  Sachen  Tiefgang 
nimmt  es  das  Programm 
mit  jeder  Wirtschaftssimu- 
lation im  Stil  von  Die  Fug- 
ger 2  auf,  ist  aber  bei  wei- 
tem zugänglicher.  Selbst 
bei  fünf  oder  mehr  gleich- 
zeitig verwalteten  Inseln 
bleibt's  übersichtlich  und 
transparent. 


Multlplcyer 

In  diesem  Punkt  sammelt 
Anno  1602  massiv  Punkte 
gegenüber  Die  Siedler  2: 
Der  Netzwerk-Modus  ver- 
trägt bis  zu  vier  Siedler  und 
liefert  serienmäßig  sechs 
Missionen  mit.  Ein  einziges 
Szenario  kann  sich  locker 
zu  einer  abendfüllenden 
Angelegenheit  entwickeln. 


Schwierigkeit 

Anno  1 602  ist  eines  der 
wenigen  Spiele,  die  vom 
Gelegenheitsspieler  bis 
zum  Könner  die  gesamte 
Strategie-Klientel  ab- 
decken. Vier  Schwierig- 
keitsstufen im  Endlosspiel 
und  einige  wirklich  harte 
Szenarien  sorgen  für  lang- 
fristige Herausforderungen. 
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Die  frcqe  des  Monots:  Warum  erscheint  der  Fdlout-Test  Iii  der  PC  öomes  erst  jetzt,..----^ 
nachdem  andere  Magazine  das  Spiel  schon  vor  Monaten  besprocIteQ  haben?  Die  Antwort:  | 
Zum  einen  ist  Fallout  erst  jetzt  in  Deutschland  erhältlich,  Jlnn^lderen  e^^^    das  engli- 


sche Original  zahkeiche  unappetitliche  Tötungsszenen,  die  in  mühseliger  Arbeit  entschärft 
werden  mufiten.  Was  Sie  in  den  nächsten  Minuten  lesen  werden,  ist  somit  der  er  * 
bericht,  der  sich  auf  die  tatsächlich  in  Deutschland  erhältliche  Version  bezieht. 


Die  Vereinigten  Staaten 
nach  dem  Nuklearen 
Super-GAU.  Anstelle 
blühender  Landschaften  über- 
all nur  Schrott,  Asche  und 
Strahlung.  Die  wenigen  Uber- 
lebenden halten  sich  seit  Jahr- 
zehnten in  unterirdischen 
Bunkern  -  sogenannten  Vaults 
-  verschanzt.  Die  Technik  der 
Zukunft  ermöglicht  den  Vault- 
Bewohnern  zwar  eine  einiger- 
maßen autarke  Lebensfüh- 
rung: Wasser,  Nahrung  und 
Strom  werden  von  Aggrega- 
ten erzeugt,  die  rein  theore- 
tisch für  die  Ewigkeit  bestimmt 
sind.  Im  Vault  1  3  sieht  die 


Praxis  allerdings  anders  aus  - 
ein  überlebenswichtiges  Teil, 
der  sogenannte  Wasser-Chip, 
ist  wider  Erwarten  einem 
Kurzschluß  erlegen.  Alle 
Wasserreserven  zusammen- 
gerechnet, bleibt  dem  Bunker- 
volk noch  etwa  1  50  Tage  Zeit 
-  spätestens  dann  muß  ein 
Ersatz-Chip  gefunden  sein. 
Ein  junger  Mann  von  25  Jah- 
ren wird  deshalb  als  „Freiwil- 
liger" bestimmt.  Ausgerüstet 
mit  einer  kleinkalibrigen  Pi- 
stole, etwas  Nahrung  und  ei- 
nem Strauß  guter  Wünsche 
verläßt  er  die  schützende 
Stahltür  des  Bunkers.  Was  ihn 


dort  draußen  wohl  erwarten 
wird? 

Im  Dschungel  der  Attribute 

Bevor  der  Spieler  die  Antwort 
erfährt,  schließt  er  Bekannt- 
schaft mit  einem  der  ausge- 
feiltesten Charaktersysteme, 
die  je  in  einem  Computer-RPG 
Verwendung  fanden.  Für  sei- 
nen Charakter  muß  er  zu- 
nächst rollenspieltypische 
Grundwerte  wie  Stärke,  Intelli- 
genz, Ausdauer,  Charisma 
und  Glück  auf  einer  Skala  von 
Eins  bis  Zehn  festlegen.  Diese 
Grundwerte  beeinflussen 


Grafik  und  Sound  verbreiten  Endzeit-Stimmung:  Die  meisten  Gebäude  und 
Straßen  sind  zerstört  -  alles  sieht  verrottet,  verrostet  und  vermodert  aus. 


Schon  vor  dem  Schuß  kennt  man  die 
genaue  Trefferwahrscheinlichkeit. 


dann  weitere  1  8  Attribute,  die 
eine  konkrete  Tätigkeit  um- 
schreiben, etwa  den  Umgang 
mit  Schußwaffen,  das  Heilen 
von  Wunden  oder  das 
Knacken  von  Türschlössern. 
Zusätzlich  gibt  es  noch  1 6 
spezielle  Bonusfähigkeiten, 
aus  denen  man  zu  Beginn 
zwei  auswählen  darf  -  und 
die  das  zuvor  Festgelegte  wie- 
der teilweise  relativieren.  Das 
Bonusattribut  „Nachtmensch" 
beispielsweise  bewirkt  höhere 
Intelligenz  und  Sinnesschärfe 
bei  Nacht,  während  die  sel- 
ben Werte  tagsüber  unter  das 
Normalmaß  sinken.  Inwieweit 
sich  die  vielen  Attribute  ge- 
genseitig beeinflussen,  findet 
man  nur  durch  eifriges  Pro- 
bieren bzw.  durch  das  Studi- 
um des  rund  100-seitigen 
Handbuchs  heraus.  Da  man 
vor  Spielbeginn  allerdings 
noch  nicht  abschätzen  kann, 
wie  wichtig  etwa  das  Schlös- 
serknacken später  sein  wird, 
tut  man  gut  daran,  sich  die 
Arbeit  zu  sparen  und  gleich 
auf  einen  der  drei  vorgefertig- 
ten Allround-Charaktere  zu- 
rückzugreifen. Da  mit  jeder 
erreichten  Erfahrungsstufe 
auch  die  Attribute  gezielt  ver- 
bessert werden  können,  bleibt 


74      PC  Games  5/98 


im  Laufe  des  Spiels  noch  ge- 
nug Zeit  für  die  nötige  Spe- 
zialisierung. Wer  fleißig 
Abenteuerpunkte  sammelt, 
kann  seinen  Charakter  bis  zur 
21 .  Stufe  hochziehen. 

Exzellent:  Das  rundenba- 
sierte Kampfsystem 

Schon  am  Ausgang  des  hei- 
matlichen Vaults  erwartet  den 
Spieler  die  erste  Kraftprobe. 
Einige  mutierte  Riesenratten 
versperren  den  Weg  nach 
draußen.  Während  das  Spiel 
sonst  in  Echtzeit  verläuft,  wird 
für  Kämpfe  in  einen  rundenba- 
sierten Modus  geschaltet.  Ab- 
hängig von  Talent  und  Schnel- 
ligkeit wird  jedem  Kampfteil- 
nehmer dabei  eine  bestimmte 
Anzahl  von  Aktionspunkten 
(AP)  zugeteilt,  die  jeweils  einer 
Sekunde  Realzeit  entsprechen. 
Je  nachdem,  wie  talentiert  ein 
Charakter  im  Umgang  mit  ei- 
ner bestimmten  Waffe  ist,  ko- 
stet eine  Attacke  mehr  oder 
weniger  wertvolle  Sekunden. 
Im  allgemeinen  gilt  die 
Faustregel:  Je  größer  und 
schwerer  eine  Waffe,  umso 
mehr  AP  kostet  der  Angriff. 
Nach  der  Schußabgabe  ver- 
bleibende APs  sollte  man  nur 


im  Ausnahmefall  durch  einen 
Mausklick  auf  „Runde  been- 
den'' verschenken,  da  auch 
beiläufige  Aktionen  wie  das 
Offnen  des  Inventorys  oder 
das  Benutzen  von  Medipacks 
mit  jeweils  zwei  Aktionspunk- 
ten zu  Buche  schlagen.  Da 
Feuergefechte  mit  bis  zu  zehn 
Beteiligten  in  fa//oüf  keine  Sel- 
tenheit sind,  kann  es  zu  dich- 
ten Menschen-  oder  Monster- 
aufläufen am  Bildschirm  kom- 
men. fa//oüf  erleichtert  dem 
Spieler  die  Orientierung  durch 
einen  leuchtend  roten  Rahmen, 
der  jedes  potentielle  Ziel  um- 
gibt. Die  Trefferwahrscheinlich- 
keit der  momentanen  Waffe 
wird  zusätzlich  durch  eine  ein- 
geblendete Prozentzahl  ange- 
zeigt. Die  meisten  Waffen  er- 
möglichen zum  Preis  eines  zu- 
sätzlichen AP  außerdem,  eine 
gezielte  Attacke  auszuführen. 
Die  Wahrscheinlichkeit,  einen 
Gegner  in  die  Augen  zu  tref- 
fen, ist  natürlich  viel  kleiner  als 
ein  „normaler''  Körpertreffer  - 
der  verursachte  Schaden  dafür 
umso  größer.  Erstaunlich  ist, 
wie  klug  sich  NPCs  im  Gefecht 
verhalten:  Sind  sie  schwer  an- 
geschlagen, so  verwenden  sie 
Medipacks,  um  sich  selbst  auf- 
zupäppeln. Liegt  eine  bessere 


Der  atomare  Fallout  hat  Wesen  wie  dieses  hervorgebracht.  Leider  sind  sol- 
che Großaufnahmen  nur  den  wichtigsten  Charakteren  im  Spiel  vorbehalten. 


Für  die  Innenansicht  von  Gebäuden  wird  kurzerhand  das  Dach  entfernt.  Ver- 
sperrt eine  Wand  die  Sicht,  so  wird  auch  diese  transparent  dargestellt. 


Waffe  als  die  eigene  in  Reich- 
weite, so  nehmen  sie  diese  auf 
und  kämpfen  mit  ihr  weiter. 
Apropos  Waffen:  Das  Arsenal 
kann  sich  sehen  lassen.  Von 
lumpigen  Schlagringen  über 
Speere,  Streitkolben  und  Pisto- 
len bis  hin  zu  Raketenwerfern 
ist  alles  vorhanden,  was  Lärm 
und  Schmerzen  verursacht  - 
alleine  die  Liste  der  Handfeu- 


erwaffen verzeichnet  schon 
über  20  Einträge. 

Wer  hat  hier  einen 
Auftrag? 

Die  erste  Mission  führt  zu  den 
Uberresten  eines  nahegelege- 
nen Bunkers,  Vault  1  5.  Dort- 
hin reist  man  auf  einer  Uber- 
sichtskarte, auf  der  immer  nur 
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Verbrannte  Erde 


Militörbasis:  Diese  hochtechnisierte  Mi- 
litärbasis ist  das  Mekka  aller  Türschloß- 
Knacker! 


Die  Brotherhood  of  Steel:  Bevor 
der  Spieler  diesem  exklusiven 
Geheimbund  beitreten  darf, 
muß  er  eine  Mutprobe  ablegen. 
Vielleicht  ist  er  ja  auch  ge- 
schickt im  Umgang  mit  Tür- 

i Schlössern?  So  oder  so  -  wer  in 
den  Bunker  vordringt,  darf  sich 
auf  eine  der  besten  Metallrü- 
stungen freuen,  die  im  Spiel  zu 
finden  sind.  L 


Boneygrd:  Der  Boneyard  trägt 
seinen  Namen  nicht  zu  Unrecht: 
Eine  ganze  Horde  von  haus- 
großen Deathdaws  terrorisiert 
die  Siedlung.  Dreimal  dürfen  Sie 
raten,  welche  Mission  hier  auf 
Ihren  Helden  wartet. 


IVault  13:  Einer  der  letzten  Zuflucht- 
sorte der  menschlichen  Rasse. 
Wenn  der  Held  nicht  innerhalb  von 
1 50  Tagen  einen  Ersatz  für  den  de- 
,  fekten  Wasserchip  auftreiben  kann, 
droht  hier  alles  Leben  elendig  zu- 
grunde zu  gehen. 


Shady  Sonds:  Das  Dorf  Shady 
Sands  wird  regelmäßig  von  gifti- 
gen Riesenskorpionen  heimge- 
sucht. Wenn  der  Held  eines  dieser 
Horrorwesen  töten  würde,  ließe 
sich  mit  Hilfe  des  Giftstachels  even- 
tuell ein  Gegengift  erzeugen... 


Die  Kathedrale:  Die  Anhänger 
einer  mysteriösen  Sekte  haben 
sich  in  eine  riesige  Kathedrale 
zurückgezogen.  Wer  diesen 
Ort  aufsucht,  sollte  etwas  „be- 
deutend größeres"  als  eine 
Schrotflinte  oder  ein  Maschi- 
nengewehr im  Halfter  stecken 
haben... 


Vcult  15:  Dieser  Atom- 
bunker ist  seit  vielen 
Jahren  verlassen.  Kann  j 
der  Spieler  den  Was-  j 
serchip  hier  finden?  Zu- ' 
mindest  nicht  ohne  ein 
Seil  für  den  beschädig- 

;  ten  Aufzugschacht.  Nur 

-  wo  findet  man  in  dieser  Einöde 
ein  entsprechend  langes  Tau?  j 

Die  Rgiders:  Ein  wilder  Haufen 
von  Banditen  hat  sich  hier  im 
Norden  niedergelassen.  Wer  hier 
mit  gezückter  Waffe  einmar- 
schiert, darf  sich  auf  heftige  Ge- 
genwehr gefaßt  machen! 

Junktown:  Ab  hier  wird's  span- 
nend: In  Junktown  bekommt 
man  die  ersten  kernigen  Aufträ- 
ge. Außerdem  muß  der  Spieler 
sich  in  Beherrschung  üben.  Wer 
im  falschen  Moment  seine  Waf- 
fe zieht,  bekommt  Arger  mit 
den  örtlichen  Sheriffs. 


Necropolis:  Kein  vernunftbegab- 
ter Mensch  hat  sich  bislang  hier- 
her gewagt.  Im  Kanalsystem  von 
Necropolis  lauern  Dutzende  von 
Ghouls  und  Mutanten. 


The  Hub:  Die  Handelsmetropole  in  Follouf.  Zahl- 
reiche Karawanen  starten  jede  Woche  von  hier 
aus  in  alle  Landesteile.  Da  lange  Reisen  durch 
die  Wüste  aus  verschiedenen  Gründen  gefähr- 
lich sind,  freuen  sich  die  fahrenden  Händler  viel- 
leicht über  einen  gut  bewaffneten  Beschützer. 


The  Glow:  In  diesem  Gebiet  herrschen  Strahlungswerte  wie 
kurz  nach  dem  Atomkrieg.  Auch  hier  muß  der  Spieler  eini- 
ge Aufträge  erledigen.  Wie  man  aber  sehr  schnell  feststellt,  \ 
kann  ein  Mensch  nicht  länger  als  wenige  Stunden  überle- 
ben. Stimmen  die  Gerüchte  über  eine  Wunderdroge,  die 
immun  gegen  Strahlung  macht?  Ein  Selbstversuch  lohnt  sich! 


Pfui  Teufel!  In  diesem  unterirdischen 
Versteck  klebt  Fleisch  an  den  Wän- 
den, das  noch  dazu  zu  leben  scheint. 
Rechts:  der  Reisebildschirm. 


die  Orte  sichtbar  sind,  über 
die  bereits  konkrete  Informatio- 
nen in  Erfahrung  gebracht 
wurden.  Sind  zu  Spielbeginn 
also  nur  zwei  Reiseziele  sicht- 
bar (Vault  13  und  Vault  15),  so 
sind  kurz  vor  Spielende  insge- 
samt 1 2  Stationen  erreichbar. 
Je  weiter  sich  das  Spiel  ent- 
wickelt, umso  mehr  gleicht  das 
Ganze  einer  gigantischen 
Schnitzeljagd.  Meistens  läuft 
das  so  ab:  Man  betritt  einen 
Bunker,  ein  Camp  oder  eine 
Stadt,  in  der  sich  eine  Handvoll 
Überlebender  eine  zweite  Hei- 
mat aufgebaut  hat,  und  spricht 
mit  den  Einwohnern.  In  solchen 
Multiple-Choise-Konversatio- 


nen  erfährt  man  entweder 
neue  Fakten  zu  einer  noch 
nicht  erledigten  Aufgabe  oder 
bekommt  einen  neuen  Auftrag 
erteilt.  Rund  50  vordefinierte 
Missionen  unterschiedlicher 
Dringlichkeit  sind  zu  erledigen. 
Auffällig  ist,  wie  nicht-linear 
das  Spiel  von  Interplay  konzi- 
piert wurde:  Der  Held  kann  ein 
Dutzend  Aufträge  gleichzeitig 
annehmen  oder  auch  streng 
der  Reihe  nach  vorgehen.  Frei- 
lich erteilen  die  NPCs  dem 
Spieler  nicht  nur  Aufträge: 
Mancherorts  hat  einer  einen 
improvisierten  Waffen-  und 
Ausrüstungsbasar  aufgebaut, 
viele  Personen  dienen  lediglich 
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Im  Inventory  werden  Bewaffnung  und  Rüstung  per  Drag&Drop  geändert. 
Ungewöhnlich:  Jede  Hand  kann  eine  Waffe  beliebiger  Grolle  aufnehmen. 


als  Zielscheibe,  und  einige  we- 
nige sind  dazu  bestimmt,  den 
Rest  des  Abenteuers  an  der 
Seite  des  Helden  zu  verbrin- 
gen. Die  gestellten  Missionen 
sind  überaus  abwechslungs- 
reich: Oft  genügt  es,  einen 
kleinen  Betrüger  aus  dem  Weg 
zu  räumen  oder  einen  wertvol- 
len Gegenstand  zu  stehlen  - 
gelegentlich  erwartet  den  Spie- 
ler aber  auch  eine  20-köpfige 
Miniarmee.  In  diesem  Fall  lei- 
stet die  Laden-/Speichern- 
Funktion  von  Fo//ouf  wirklich 
beachtliche  Dienste.  Der  Spiel- 
stand kann  nicht  nur  im  Bewe- 
gungsmodus, sondern  auch 
während  der  Kämpfe  jederzeit 
abgespeichert  werden.  Bringt 
selbst  das  nicht  den  gewünsch- 

Statement:- 


ten  Erfolg,  so  kann  der  Schwie- 
rigkeitsgrad für  den  Rest  des 
Gefechts  zusätzlich  noch  auf 
„Leicht"  zurückgeregelt  wer- 
den. 

Nicht  gewaltfrei  - 
aber  entschärft! 

Aus  technischer  Sicht  bietet 
Fallout  keinerlei  Innovationen. 
Vor  allem  bei  der  musikali- 
schen Untermalung  hielt  sich 
Interplay  stark  zurück:  Unauf- 
dringliches Synthesizer-Gedu- 
del begleitet  den  Spieler  auf 
seinem  Weg  durch  die  ver- 
strahlte Einöde.  Im  Kampfge- 
tümmel erklingen  gelegentliche 
Schüsse  und  Schreie,  aber  die 
Kunst  der  Sprache  beherr- 


Auf  Fallout  blicke  ich  mit  einem  lachenden  und  einem 
weinenden  Auge.  Nur  selten  findet  man  ein  PRO, 
dessen  Spielatmosphäre  sich  nach  anfänglichen  Ver- 
wirrungen quasi  explosionsartig  entfaltet.  Zwei  Leute, 
die  unabhängig  voneinander  Fallout  spielen,  werden 
nach  1 5  Stunden  erstaunt  feststellen,  wie  unterschied- 
lich sich  die  Handlung  von  Fall  zu  Fall  entwickelt  -  Sätze  wie  „Wirk- 
lich? Das  kam  bei  mir  aber  nicht  vor!"  standen  bei  uns  auf  der  Tages- 
ordnung. Ein  spielspaßmäßiger  Volltreffer  ist  ebenso  das  rundenbasie- 
rende Kampfsystem.  Leider  trüben  einige  Ungereimtheiten  das  Gesamt- 
bild: Je  weiter  man  in  das  Fo//ouMJniversum  vordringt,  umso  häufiger 
wird  Unmögliches  vom  Spieler  verlangt.  Da  soll  man  dann  Gegenstän- 
de an  NPCs  aushändigen,  die  einige  Szenen  zuvor  getötet  wurden. 
Oder  eine  Sekte,  die  der  Spieler  -  sagen  wir  -  „aufgelöst"  hat,  verfolgt 
ihn  weiterhin  hartnäckig  durch  alle  zukünftigen  Dialoge.  Außerdem 
frage  ich  mich,  wozu  eigentlich  die  vielen  unterschiedlichen  Skills  nötig 
waren.  Da  die  Ballerei  in  Fallout  den  meisten  Spaß  bringt,  hätte  ein 
Schmalspur-Wertesystem  ä  la  Diablo  wohl  ausgereicht. 


Das  Ergebnis  der  Lokalisierung:  Während  in  der  US-Version  die  Körperteile 
fliegen,  beschränkt  man  sich  in  Deutschland  „nur'^  auf  Blut  (abschaltbar). 


sehen  nur  die  wichtigsten 
Schlüsselfiguren  im  Spiel.  Viel 
Mühe  wurde  hingegen  auf  die 
Animation  verletzter  und  ster- 
bender Gegner  verwandt.  Wo 
im  englischen  Original  noch 
Köpfe  platzten  und  Glied- 
maßen flogen,  übt  sich  die  lo- 
kalisierte Programmversion  in 
relativer  Zurückhaltung:  Es 
fließt  zwar  immer  noch  Blut 
(abschaltbar!)  -  vor  spektaku- 
lären Tötungszenen  der  Mach- 
art eines  Horror-Schockers 
bleibt  der  Betrachter  aber  ver- 
schont. Alles  in  allem  ist  die 
isometrische  3D-Grafik  über- 
sichtlich und  recht  zweckmä- 
ßig. Das  Standard-Problem 
vieler  Iso-Engines,  nämlich  die 
„Toten  Winkel"  hinter  Mauern 
und  Felswänden,  tritt  bei  Fall- 
out nicht  auf;  alle  Gegenstän- 
de, welche  die  Sicht  versper- 


TECS 


AMOIAudia 


REOUIRED 


Pentium  90,  IE  MB  RAM, 
BxCD'ROM,  HD  S  MB 


RECOMMEIMDED 


Pentium  BOO,  3E  MB  RAM, 
B  X  CD-ROM,  HD  BSQ  MB  \ 


SD-SUPPORT 


keine  3D-Unterstützung 


ren  könnten,  werden  automa- 
tisch transparent  dargestellt. 
Ebenfalls  eindrucksvoll  in  Sze- 
ne gesetzt  wurde  der  fließende 
Wechsel  zwischen  Tag  und 
Nacht.  Allerdings  fragen  wir 
uns,  warum  der  Held  zwar 
nachts  regelmäßig  „müde" 
wird  (Zitat:  „Sie  sind  zu  mü- 
de!"), auf  der  anderen  Seite 
aber  monatelang  ohne  Essen, 
Trinken  und  Schlaf  auskommt. 
Wenn  schon  Realismus,  dann 
bitte  auch  richtig!  Abschlie- 
ßend noch  eine  ernstgemeinte 
Rüge  an  den  Hersteller:  In  un- 
serem Test  stürzte  die  lokali- 
sierte Software  VI  .2  deutlich 
häufiger  ob  als  das  US-Origi- 
nal. Wir  hoffen  für  Interplay, 
daß  ein  kostenloses  Update 
möglichst  bald  nachgeliefert 
wird. 

Thomas  Borovskis  ■ 
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REVIEW 

Redline  Racer 

Jaghurtbecher 


Der  Erfolg  von  Moto  Racer  zeigt  erste  Resultate.  Viele 
Hersteller  geben  der  heißgeliebten  Formel  1  den  Laufpaß 
und  widmen  sich  dem  zweirädrigen  Motorsport.  Die  eng- 
lische Spieleschmiede  Criterion  Studios  schickt  mit  Red- 
line Racer  einen  hochkarätigen  Flitzer  mit  edler  Optik  ins 
Rennen  um  die  Gunst  der  Käuferschaft. 


Von  Optionsvielfalt  kann 
bei  Redline  Racer  nicht 
die  Rede  sein.  Options- 
armut umschreibt  das  karge 
Angebot  schon  besser:  Liga-, 
Turnier-  oder  Meisterschafts- 
Modi  sucht  man  vergeblich, 
stattdessen  muß  jeder  Kurs  ein- 
zeln und  umständlich  ausge- 
wählt werden.  Hat  man  sich 
zwischen  „Arcade"  und  „Zeit- 
fahren" entschieden,  geht's  auf 
eine  von  insgesamt  sechs  Pisten 


Ob  auf  Sand  oder  durchs  Wasser, 
Unterschiede  werden  nicht  spürbar. 


Auch  aus  der  Ich-Perspektive  kann 
gespielt  werden. 


-  vier  weitere  werden  im  Laufe 
des  Spiels  freigeschaltet,  sollte 
man  die  dazu  notwendigen 
Voraussetzungen  erfüllt  haben. 
Ahnlich  verhält  es  sich  mit  den 
Motorrädern:  Drei  Maschinen 
stehen  zu  Beginn  zur  Verfü- 
gung, um  fünf  weitere  wird  das 
Repertoire  erweitert.  Wer  sich 
damit  noch  nicht  zufriedengibt, 
kann  außerdem  auf  einer  Ves- 
pa,  einem  Drachen  oder  einer 
Rakete  über  die  Pacours  flitzen. 
Das  gehört  aber  eher  in  die  Ru- 
brik „Fun-StufP'... 

Kinderleichte  Steuerung 

Ein  großes  Plus  von  Redline 
Racer  ist  die  kinderleichte 
Steuerung,  die  selbst  Genre- 
Einsteigern  keine  Probleme  be- 
reitet. Die  Fahrphysik  wirkt  ein 
wenig  ausgefeilter  als  beispiels- 
weise bei  Moto  Racer,  aller- 
dings gibt  es  auch  hier  Kri- 
tikpunkte: Die  jeweiligen 
Straßenbeläge  wirken  sich 
kaum  auf  das  eigentlich  stimmi- 
ge Fahrverhalten  aus,  d.  h.  es 
wird  kein  Unterschied  zwischen 
matschigen  Sandstränden,  as- 
phaltierten Rennstrecken  oder 


Redline  Racer  überzeugt  durch  schwungvolle  Grafik 
und  einsteigerfreundliches  Gameplay.  Gegenüber 
dem  stärksten  Rivalen  Moto  Racer  kann  sich  die  mun- 
tere Raserei  aber  dennoch  nicht  durchsetzen,  denn 
aufgrund  der  kinderleichten  Steuerung  mangelt  es 
schnell  an  Komplexität  und  dauerhafter  Motivation. 
Der  Hauptkritikpunkt:  Die  unterschiedlichen  Straßenbeläge  wirken  sich 
nur  unwesentlich  auf  das  Fahrverhalten  der  Maschinen  aus. 


Graffisch  ist  Redline  Racer  seinem  ärgsten  Rivalen  eine  Nasenlänge  voraus, 
vor  allem  die  Lense-Flare-Effffekte  können  beeindrucken. 


schneebedeckten  Gebirgs- 
straßen spürbar.  Das  Design 
der  einzelnen  Kurse  variiert  von 
großzügig  bis  verwinkelt.  Teil- 
weise kommt  man  nicht  einmal 
annähernd  in  Richtung  Höchst- 
geschwindigkeit, weil  eine  enge 
Kurve  die  nächste  jagt.  Wer 
blind  aufs  Gas  geht,  lernt  des- 
halb schon  bald  die  verschiede- 
nen Sturzmöglichkeiten  kennen, 
die  Redline  Racer  zu  bieten  hat. 
So  fliegt  der  Biker  manchmal  im 
hohen  Bogen  durch  die  Luft,  er 
kann  aber  auch  einige  hundert 
Meter  über  den  Boden  rutschen. 
Sehr  spektakulär,  wenn  auch 
auf  Dauer  ein  wenig  nervig... 


Redline  Racer  spricht  Grafik- 
karten generell  über  Direct3D 
an,  es  steht  aber  auch  eine 
spezielle  Version  zur  Verfü- 
gung, die  über  die  Schnittstelle 
Glide  (3Dfx)  arbeitet.  Große 
Unterschiede  ließen  sich  aller- 
dings nicht  feststellen. 
Die  besten  Ergebnisse  erziel- 
ten wir  unter  Direct3D  mit  ei- 
nem Rival  28-Chipsatz:  Die 
Texturen  wirkten  ein  wenig 
klarer  und  schärfer,  auf  Effekte 
mußte  nicht  verzichtet  werden. 
Ohne  3D-Karte  läßt  sich  Redli- 
ne Racer  übrigens  gar  nicht 
spielen. 

Oliver  Menne  ■ 
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REVIEW! 

Das  olympische  Turnier  ist 
zwar  schon  vorbei,  doch 
kurz  danach  veröffentlicht 
Gremlin  das  Spiel  zum 
Kampf  um  die  Eishockey- 
Goldmedaille.  Das  Ergebnis 
ist  jedoch  ähnlich  enttäu- 
schend wie  das  blamable 
Abschneiden  des  kanadi- 
schen Dream-Teams  um  Su- 
perstar Wayne  Gretzky. 

Es  gibt  Parallelen  zwischen 
dem  Bemühen  der  Grem- 
lin-Entwickler  und  den  ka- 
nadischen NHL-Profis  bei  den 
Olympischen  Spielen:  Die  einen 
setzen  auf  die  bekannte  SD-En- 
gin e  der  Actua  Sports-Rehe 
und  hoffen,  dem  langjährigen 
Genre-Primus  NHL  Hockey  won 
EA  Sports  den  Spitzenplatz 
streitig  zu  machen.  Die  anderen 
karren  die  besten  Kufenflitzer 
Nordamerikas  um  die  halbe 
Welt,  um  endlich  die  Goldme- 
daille zu  holen.  In  beiden  Fällen 
macht  sich  anschließend  Enttäu- 
schung breit,  denn  die  Englän- 
der können  nicht  mal  ansatz- 
weise an  das  auch  nur  mittel- 
mäßige Actua  Soccer  2  an- 
knüpfen, und  die  Kanadier 
müssen  sich  den  überraschend 
kompakten  Tschechen  beugen. 
Actua  Ice  Hockey  bietet  zwar 
die  nötigen  Grundvoraussetzung 


Actua  Ice  Hockey 

Rau. 


Mit  dieser  Kameraperspektive  fallen  die  trotz  Motion-Capturing  wenig  ge- 
lungenen Animationen  der  Spieler  noch  deutlicher  auf. 


gen  wie  die  Unterstützung  von 
3  D-Grafikkarten  über  Direct3D, 
die  NHLPA-Lizenz  für  authenti- 
sche Spielernamen  und  Motion- 
Capturing,  doch  die  Umsetzung 
scheitert  so  kläglich  wie  die  Ka- 
nadier im  Penalty-Schießen. 

Zähe  Steuerung 

obwohl  mit  viel  Aufwand  ein 
Spieler  der  Sheffield  Steelers  für 
die  Animationen  der  Spielfigu- 
ren gefilmt  wurde,  zappeln  die- 
se äußerst  unästhetisch  über 
den  Monitor.  Außerdem  hat  es 
Gremlin  versäumt,  bei  der 
Steuerung  den  von  EA  Sports 


gesetzten  Standard  einzubau- 
en, und  erlaubt  es  überdies 
nicht,  die  Steuerung  nach  Belie- 
ben zu  konfigurieren.  Das  Re- 
gelwerk wurde  korrekt  umge- 
setzt, wenngleich  das  Pfeifen 
von  Strafen  wohl  von  einem  Zu- 
fallsgenerator übernommen 
wird.  Neben  dem  olympischen 
Turnier  dürfen  Sie  mit  den  Na- 
tionalteams noch  beliebig  er- 
stellte Turniere,  Freundschafts- 
spiele und  ein  paar  Trainings- 
einheiten absolvieren.  Mehr  als 
peinlich  fällt  der  deutsche  Kom- 
mentar auf,  den  man  besser 
gleich  abschaltet. 

Florian  Stangl  ■ 


Bei  einem  Tor  wird  das  Stadion  in 
übertrieben  buntes  Licht  getaucht. 


NÄCHSTES  SPIEL 


'0 


I 


57% 
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UKMff 
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Die  rudimentäten  Statistiken  wer- 
den arg  lieblos  dargestellt. 


Mäßige  Grafik, 
grottenschlechter 
Sound  und  eine 
unsäglich  zähe 
Steuerung  ver- 
miesen die  nette 
Idee,  dos  Olym- 
pische Hockey-Turnier  nachzu- 
spielen. Acfuo  Ice  Hockey  wirkt 
im  Vergleich  zu  NHL  98  einfach 
nur  lieblos  zusammengeschustert 
und  besitzt  gegenüber  der  EA 
Sports-Konkurrenz  keinerlei 
Vorzüge.  Die  Gremlin-Designer 
sollten  besser  bei  ihren  Fußball- 
spielen bleiben. 


19.32       IST  ■  ^  - 

«EU 
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Die  Intelligenz  der  computergesteuerten  Spieler  läfit  zu  wünschen  übrig. 
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REOUIREO 


Pentium  90,  IG  MB  RAM, 
4xCa-ROM,  HD  GD  MB 
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Pentium  1GG,  3S  MB  RAM, 
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DirectSD,  Power  VR 


Spartspiel 

Grafik 

40% 

30% 

Handling 

E5% 

Multiplayer 

30% 

SpiBlspaü 

sa% 

Spiel 

dEUtSClt\ 

Handbuch 

Hersteller 

Bremlin  IntBractivE  \ 

Preis 

ca.  DM  8Dr  \ 

82      PC  Games  5/98 


Forsaken 


Vänig 
reiöst 


Jetzt  wird  es  ernst  für  For- 
saken: Probes  vielverspre- 
chendes Actionspektakel 
muß  sich  der  Feuerprobe 
stellen.  Wir  haben  die  Gra- 
fikpracht Level  für  Level  für 
Sie  zerlegt,  um  genau  zu  se- 
hen, was  sich  hinter  der 
glitzernden  Fassade  ver- 
birgt. Eines  wollen  wir 
schon  jetzt  vorwegnehmen: 
Forsaken  ist  alles  andere  als 
ein  plumper  Descent-Klon. 

3D-Action  in  unterirdischen 
Gängen?  Das  hatten  wir 
doch  schon  mal,  werden 
Sie  jetzt  sagen.  Richtig,  Inter- 
play  veröffentlichte  mit  Descent 
schon  1  994  ein  Spiel,  das  bei 
der  Geburt  des  Newcomers 
Forsaken  auf  den  ersten  Blick 
Pate  gestanden  hat.  Doch  hinter 
der  pompösen  Grafik  verbirgt 
sich  mehr  als  ein  schnöder  Ab- 
klatsch, denn  die  Designer- 
schmiede und  Acciaim -Tochter 
Probe  hat  gerade  beim  Game- 
play viel  getan,  um  diesen  Ein- 
druck zu  verwischen.  Vielfälti- 
gere und  flexiblere  Gegner  so- 
wie ein  verbessertes  Leveldesign 
sind  neben  der  Optik  die  größ- 
ten Unterschiede.  Auch  die  Hin- 
tergrundgeschichte weist  in  eine 
völlig  andere  Richtung: 
Während  Sie  bei  Descent  den 
edlen  Helden  spielen  durften, 
sind  Sie  in  Forsaken  ein  tollküh- 
ner Freibeuter,  der  es  auf  die 
Schätze  der  verwahrlosten  Erde 
abgesehen  hat.  Die  wurde 
nämlich  durch  ein  total  fehlge- 
schlagenes Experiment  fast  völ- 
lig zerstört  und  mußte  von  ihren 
Bewohnern  schleunigst  verlas- 
sen werden.  Das  von  der  Exil- 
Regierung  verhängte  Sperrge- 
biet lockt  natürlich  neben  Ihnen 
noch  anderen  Abschaum  der 
Galaxis  an,  darunter  Halsab- 
schneider, Psychopathen  und 
ausgeflippte  Cyborgs.  1 6  dieser 


Plünderer  mit  all  ihren  Stärken 
und  Schwächen  stehen  dem 
Spieler  zur  Auswahl.  Unter- 
schiedliche Leistungswerte  be- 
züglich Schutzschildern,  Schuß- 
kraft, Panzerung,  Geschwindig- 
keit und  Beschleunigung  verlan- 
gen von  Ihnen  eine  gewisse 
Vorausplanung,  wenn  Sie  es  mit 
den  Gefahren  der  1 5  Level s 
aufnehmen  wollen. 

Kein  Blatt  vorm  Mund 

Das  mehrmalige  Spielen  mit  un- 
terschiedlichen Charakteren 
lohnt  sich  schon  alleine  auf- 
grund der  unterschiedlichen 
Sprachausgabe,  die  trefflich  die 
wenig  ausgeprägte  Kinderstube 
der  Gesetzlosen  intoniert.  Beim 
Spieler  sorgt  das  schnell  für  das 
nötige  Gefühl,  das  gute  Gewis- 
sen beim  Hochfahren  des  Rech- 
ners in  den  Papierkorb  schie- 
ben zu  können  -  hier  geht  es 
nicht  um  friedliche  Koexistenz, 
sondern  darum,  möglichst  viele 
Reichtümer  vor  den  anderen 
Plünderern  einzustecken.  Das 
im  Vergleich  zur  englischen 
Version  nur  minimal  geschnitte- 
ne Intro  der  Testversion  zeigt 
schon  die  rauhe  Tonart  in  den 
weit  verzweigten  Gängen:  Hier 
wird  erst  geschossen,  dann  ge- 
fragt. So  vorbereitet,  suchen  Sie 
sich  nach  der  Wahl  Ihrer  Spiel- 
figur die  passende  Steuerung 
zusammen,  justieren  die  Bild- 


schirmauflösung und  die  Details 
nach  der  vorhandenen  Rechen- 
power und  dürfen  ohne  weitere 
Umwege  ins  Spiel  einsteigen. 
Wie  es  sich  für  ein  gutes 
Actionspiel  gehört,  fliegen  Ih- 
nen zwar  schon  im  ersten  Level 
gehörig  feindliche  Geschosse 
um  die  Ohren,  doch  steigt  der 
Schwierigkeitsgrad  gerade 
noch  so  zurückhaltend  an,  daß 
Sie  auch  in  späteren  Einsätzen 
noch  realistische  Chancen  besit- 
zen. Zuerst  müssen  Sie  sich  oh- 
nehin mit  dem  Flugverhalten 
des  futuristischen  Bikes  vertraut 
machen  und  vor  allem  das  Sü- 
den nach  oben,  unten,  links  und 
rechts  perfektionieren,  um  dem 
Geschoßhagel  von  Robotern, 
Panzern,  Geschütztürmen  und 
anderen  Unholden  auszuwei- 
chen. Die  Gegner  haben  je 
nach  Güteklasse  die  unange- 
nehme Angewohnheit,  Ihren 
Lasersalven  geschickt  auszuwei- 
chen und  teils  erschreckend 
treffsicher  das  Feuer  zu  erwi- 
dern. Dann  müssen  Sie  versu- 
chen,  den  Kontrahenten  in  eine 
Ecke  zu  drängen  und  ihn  mit  ei- 
ner Mischung  aus  langsamen 
Raketen  und  schnellen  Laserge- 
schossen auszutricksen. 

Hartnäckige  Gegner 

Sie  sehen  schon,  Forsaken  ist 
keines  der  Spiele,  die  Sie  in  wil- 
der Rambo-Manier  im  Sause- 


Der  Laserstrahl  zeigt  deutlich:  Sie  haben  einen  Geschützturm  auf  sich  auf- 
merksam gemacht,  der  Sie  mit  gezielten  Schüssen  in  die  Enge  treibt 


An  manchen  Stellen  in  den  Levels  weisen  Texteinblendungen  und  kleine  Gra- 
fikfenster auf  Geheimräume  oder  Spezialauftröge  hin. 


schritt  durchspielen  können. 
Vielmehr  ist  hier  umsichtiges 
Vorantasten  angesagt,  da  Sie 
immer  damit  rechnen  müssen, 
daß  eine  neue  Gegnerwelle 
hinter  der  nächsten  Ecke  auf  Sie 


wartet.  Sie  können  dabei  von 
den  computergesteuerten  Ein- 
heiten lernen,  denn  gerade  die 
fliegenden  Killer  lassen  sich  bei 
Angriffen  Zeit  und  versuchen, 
sich  in  eine  bessere  Position  zu 


Vorsicht,  Falle!  Wie  die  von  der  Decke  fallenden  Trümmer  andeuten,  kommt 
gleich  eine  mächtige  Steinplatte  auf  Sie  herabgesaust. 


Wenn  Sie  den  Turbo  aktivieren,  wird  zuerst  der  entfernte  Teil  des  Raums 
nach  hinten  gezogen,  was  an  den  Warp-Ef  f  ekt  aus  Star  Trek  erinnert. 


PC  Games  S/98  85 


REVIEW 


mm 


Ml 

Hier  heißt  es  aufpassen,  da  die  Tur- 
bine Sie  zu  zerfetzen  droht. 


manövrieren.  Kamikaze- Aktio- 
nen werden  Sie  nur  bei  den 
schwächeren  Einheiten  finden, 
die  das  aber  oft  in  dem  siche- 
ren Wissen  einer  kampfstarken 
Rückendeckung  tun,  um  Sie 
aus  der  Deckung  zu  locken. 
Das  Kotz-und-Maus-Spiel  mit 
den  CPU-Fightern  gehört  zu 
den  reizvollsten  Aspekten  von 
Forsaken,  da  deren  Vorge- 
hensweise oft  dem  aus  Multi- 
player-Partien  bekannten  Ak- 
tionen menschlicher  Spieler 
gleicht.  Damit  aber  nicht  ge- 
nug, denn  nicht  nur  die  ag- 
gressiven Gegner  sorgen  für 
Nervenkitzel,  sondern  auch 
das  Leveldesign  an  sich.  Die 
Probe-Designer  haben  sich  alle 
nur  erdenkliche  Mühe  gege- 
ben, beim  Spieler  ständig  das 
Gefühl  zu  erzeugen,  daß  jede 
seiner  Aktionen  nur  noch 
schlimmeres  Unheil  heraufbe- 
schwört. Beispiel:  Mit  Müh' 
und  Not  entkommen  Sie  einem 
Raketenpanzer  und  drei  Kampf- 
gleitern und  retten  sich  durch 
eine  Türe  in  einen  Schacht,  der 
nach  oben  führt.  Kaum  blicken 
Sie  nach  oben,  erkennen  Sie 
einen  defekten  Aufzug,  der  in 
dem  Moment  auf  Sie  hinab- 
stürzt, in  dem  sich  die  Türe 
hinter  Ihnen  wieder  geschlos- 
sen hat.  Sind  Sie  schnell  ge- 
nug, retten  Sie  sich  wieder  ins 
Freie,  wo  aber  schon  wieder 
ein  Panzer  auf  Sie  wartet.  Ist 
dieser  besiegt  und  Sie  entern 
erneut  den  Fahrstuhlschacht, 
lauern  dort  mittlerweile  zwei 
Geschütztürme  mit  Lenkraketen 
auf  Sie.  Sind  diese  besiegt, 
geht  es  in  ähnlichem  Stil  mun- 
ter weiter.  Das  mag  unfair  er- 


Steuerung 


Anhand  des  Microsoft  Force  Feedback-Joysticks  zeigen  wir  Ihnen  eine 
der  möglichen  Konfigurationen  für  die  Steuerung,  die  sich  im  Test  sehr 
gut  bewährt  hat.  Grundsätzlich 
läßt  sich  aber  jede  Funktion  in 
Forsoken  auf  beliebige  Tasten 


oder  Eingabegeräte 
umstellen 


Ziele 

durchschalten 


Laser 


Raketen/Minen 


Laser  durchschalten 


Raketen  durchschalten 


Vor  und 
zurück 


Einige  Verstecke  mit  Power-Ups 
werden  an  anderer  Stelle  geöffnet. 

scheinen,  ist  es  ober  nicht.  Wer 
etwas  mitdenkt  und  sich  die  Le- 
vels  aufmerksam  ansieht,  kann 
sich  denken,  wo  die  Designer 
Fallen  aufgestellt  haben  könn- 
ten und  wo  die  besten  Flucht- 
wege liegen. 

Leben  ist  Gold 

Doch  selbst  wenn  man  glaubt, 
irgendwann  das  Konzept  der 
Levelbauer  zu  kennen,  warten 
diese  wieder  mit  einer  neuen 
Überraschung  auf  -  Abwechs- 
lung ist  der  sprichwörtliche 

Leveldesign  

Anhand  dieses  Beispiels  zeigen  wir  Ihnen  die  Tricks  der  Designer,  wie  sie  den  Spieler  in  Fallen  locken  und 
mit  immer  neuen  Überraschungen  an  keiner  Stelle  Langeweile  aufkommen  lassen. 


Trumpf.  Netterweise  haben  die 
Entwickler  dem  Spieler  die  Mög- 
lichkeit gegeben,  die  kargen 
fünf  Leben  auszubauen.  Dazu 
müssen  Sie  offen  herumliegen- 
de oder  verborgene  Goldbar- 
ren und  Kristalle  einsammeln, 
die  ab  einer  bestimmten  Men- 
ge ein  Extra-Leben  spendieren. 
Gleiches  gilt  für  entsprechende 


Power-Ups,  die  meist  gut  ver- 
steckt in  Geheimräumen  dar- 
auf warten,  eingesammelt  zu 
werden.  Auch  so  mancher 
Konkurrent  in  Form  eines  Bi- 
kers  führt  Gold  und  Kristalle 
bei  sich,  die  er  aber  nach  be- 
stem Wissen  und  Gewissen 
verteidigen  will.  Um  dem  Dau- 
erstreß in  Form  von  nie  enden 


Kaum  haben  Sie  den  Schacht  betreten,  fällt  Ihnen  der 
verdächtige  schief  hängende  Aufzug  auf,  der  gleich... 


...  auf  Sie  herabfällt.  Können  Sie  sich  durch  die  Türe 
retten,  wartet  schon  ein  Panzer  auf  Sie. 


Wieder  im  Schacht  nimmt  Sie  sofort  ein  plötzlich  auf- 
tauchender Geschützturm  unter  Beschuß,  dem  sich... 


...kurz  danach  ein  weiterer  in  Ihrem  Rücken  anschließt. 
Daher  sollten  Sie  immer  mit  Rückspiegel  fliegen. 
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Mit  PowerVR-Karten  treten  trotz  der  für  Forsaken  optimierten  Treiber  bei 
800x600  Pixel  diese  unschönen  Textur-Fehler  auf. 


Das  Wasser  in  Forsaken  ist  hervorragend  animiert  und  wirft  bei  jedem  La- 
serschuß oder  einer  Explosion  weiche  Wellen. 


wollenden  Angriffswellen 
standzuhalten,  empfiehlt  sich 
ein  guter  Joystick  mit  Coolie- 
Hat,  mit  dem  Sie  neben  dem 
Kippen  in  alle  Richtungen 
auch  das  Sliden  gut  im  Griff 
haben,  um  Schüssen  besser 
ausweichen  zu  können.  Besitzt 
der  Knüppel  sogar  noch  eine 
Schubkontrolle  und  ein  paar 
weitere  Knöpfe,  sparen  Sie 
sich  den  Griff  zur  Tastatur  völ- 
lig. Mit  einer  Mischung  aus 
Maus  und  Keyboard  steuert 
sich  Forsaken  aber  auch  her- 
vorragend, nur  fällt  das  Sliden 
dann  schwerer.  Am  drastisch- 
sten fühlt  sich  der  Action- 
Knaller  mit  einem  Force  Feed- 
back-Joystick an.  Dann 
spüren  Sie  jeden  feindlichen 
Treffer,  Ihre  eigenen  Raketen- 
abschüsse und  die  Rempler 
gegen  die  Gangwände,  was 


auf  Dauer  in  echte  Arbeit  aus- 
artet. Angesichts  der  famosen 
Grafik  muß  Ihre  Hardware  ein 
paar  Voraussetzungen  erfül- 
len. Ohne  einen  guten  SD-Be- 
schleuniger, der  problemlos 
mit  Direct3D  zusammenarbei- 
tet, verliert  Forsaken  viel  von 
seiner  Faszination.  Genaue 
Angaben  hierzu  finden  Sie  im 
Testcenter. 

Grafik-Trouble 

Größtes  Sorgenkind  war  die 
Apocalypse  3Dx  mit  dem  Po- 
werVR  PCX2-Chip,  der  trotz 
für  Forsaken  optimierter  Trei- 
ber keine  transparenten  Textu- 
ren darstellen  konnte.  Auch 
der  Rendition  V2200  auf  der 
Jazz  Outlaw  3D  hatte  bei 
800x600  Bildpunkten  Proble- 
me mit  bestimmten  Texturen, 


wobei  aber  ein  verbesserter 
Treiber  Abhilfe  schaffen  dürfte. 
Die  ATI-Karte  löste  in  der  uns 
vorliegenden  Version  bei  allen 
Auflösungen  die  Explosionen 
nicht  so  fein  auf  wie  die  ande- 
ren Karten  mit  Voodoo-  und 
Riva-Chipsätzen,  die  keinerlei 
Probleme  bereiteten.  Übrigens: 
Der  brandneue  Turbo-Treiber 
von  ATI,  den  Sie  auf  unserer 
Heft-CD-ROM  finden,  konnte 
trotz  gegenteiliger  Ankündi- 
gung des  Herstellers  die  etwas 
magere  Framerate  nicht  nen- 
nenswert in  die  Höhe  treiben. 
Das  Positive  an  unserem  Test 
war,  daß  -  abgesehen  von  den 
erwähnten  Treiberproblemen  - 
die  Optik  insgesamt  so  gut  wie 
keine  Unterschiede  aufweist. 
Einzig  die  ATI-  und  PowerVR- 
Chips  pixeln  die  Texturen  ge- 
ringfügig grober  auf.  Im 


Mehrspieler-Modus  für  bis  zu 
16  Teilnehmer  kann  Forsaken 
auf  ganzer  Linie  überzeugen. 
Die  Spielmodi  enthalten  neben 
dem  traditionellen  Deathmatch 
für  Alleingänger  und  Teams 
noch  so  reizvolle  Alternativen 
wie  „Capture  the  Flog"  und 
„Bomb  Tag".  Letzteres  ver- 
spricht besonderen  Nervenkit- 
zel, da  einer  der  Spieler  per 
Zufall  ausgewählt  wird  und  ei- 
ne Bombe  mit  Zeitzünder  auf 
den  Rücken  geschnallt  be- 
kommt. Er  muß  dann  versu- 
chen, einen  anderen  Spieler  zu 
berühren  oder  abzuschießen, 
um  den  Sprengkörper  loszu- 
werden. Gelingt  ihm  das  nicht 
vor  Ablauf  der  Zeit,  erhalten 
olle  anderen  Mitspieler  einen 
Punkt  auf  ihr  Konto  gutge- 
schrieben. 

Florian  Stangl  ■ 


Forsaken  ist  ein  echter  Killer.  In  keinem  anderen 
Spiel  gibt  es  einen  höheren  Effektanteil  pro  Qua- 
dratzentimeter. Damit  sind  aber  nicht  nur  die  offen- 
sichtlich brillanten  Grafiken  gemeint,  sondern  vor 
allem  die  aberwitzigen  und  keine  Sekunde  lang- 
weiligen Welten.  Wo  Descent  den  Spieler  mit  ver- 
wirrend unübersichtlichen  Levels  nervte,  glänzt  Forsaken  durch  line- 
ar aufgebaute  und  mit  unzähligen  Überraschungen  gespickte  Sze- 
narien. Der  Schwierigkeitsgrad  ist  dadurch  enorm  hoch,  doch  mit 
etwas  Übung  durchaus  akzeptabel.  Dank  der  1  6  unterschiedlichen 
Bikes  spielt  man  viele  Levels  gerne  mehrmals,  um  neue  Taktiken  aus- 
zuprobieren, oder  einfach  nur,  um  sich  an  der  vortrefflichen  Sprach- 
ausgabe zu  ergötzen.  Auch  im  Mehrspieler-Modus  kann  Forsaken 
locker  mit  allen  Konkurrenten  mithalten. 


TECS 


AlUni  Audio 


REOUIRED 


Pentium  90,  W  MB  RAM, 
4xCD-RaM,  HD  30  MB 
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Pentium  Ißß,  3E  MB  RAM, 
BxCD'ROM,  HD  100  MB 
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Test-Center 


Performance 
DirectSD  (640x480) 

ß  Voodoo':  ^^^HHHBI 

(Max.  Auflösung^üScönijj 

J  Voodoo  Graphics:  66% 

(Max.  Auflösung:  6JDx480) 

Iii  Riva  128:  56% 
(Max.  Auflösung:  800x600) 

)  Rendition  2200:  54% 

(Max.  Auflösujgjj  800x600) 

I  AH  Rage  Pro:  40% 

(Max.  Auflösung:  800x600) 

p  Power  VR:  35% 

sung:  800x600) 


Sonstige  APIs 

□  OpenGL 

Keine  Unterstützung 

n  Glide 

Keine  Unterstützung 

□  Power  SGL 

Keine  Unterstützung 

n  RRedline 

Keine  Unterstützung 

n  AGP 

Keine  Unterstützung 

Gomeplo/ 

Anzahl  der  Levels 

1 4  Solo-,  ein  Geheim-  und 
1 1  Multiplayer-Levels 
Anzahl  der  Gegner 
5  Geschütztürme,  4  Bodenfahr- 
zeuge, 8  fliegende  Gegner 
Anzahl  der  Waffen 
7  Geschütze,  6  Raketen,  3  Minen 
Schwierigkeitsstufen 
Easy,  Normal,  Hard,  Mayhem 
Speicherfunktion 
An  beliebiger  Stelle 


Grafik 

Die  Leistung  der  einzelnen  Grafikkarten  mit  den  jeweils  neuesten  Trei- 
bern finden  Sie  in  der  linken  Spalte  aufgelistet.  Wir  haben  dabei  die 
durchschnittliche  Framerate  des  schnellsten  Chipsatzes  (in  diesem  Fall 
der  Voodoo^)  mit  100%  angesetzt,  damit  Sie  anhand  der  anderen 
Prozentwerte  die  Leistungsunterschiede  besser  nachvollziehen  kön- 
nen. Gut  spielbar  ist  Forsaken  mit  allen  Details  bis  zu  einem  Wert  von 
etwa  50%  der  Voodoo^-Leistung,  darunter  müssen  Sie  die  Grafikqua- 
lität verringern,  indem  Sie  Leistung-fressende  Details  herausnehmen. 
Zum  weiteren  Vergleich  haben  wir  Ausschnitte  aus  den  Screenshots 
von  allen  Karten  an  der  exakt  gleichen  Stelle  verwendet,  die  zeigen, 
daß  die  Darstellungsqualität  größtenteils  identisch  ist.  Unterschiede  gibt 
es  nur  bei  der  Performance  und  Problemen  mit  einzelnen  Direct3D- 
Treibern.  Forsaken  läuft  übrigens  nicht  nur  mit  diesen  von  uns  speziell 
getesteten  3D-Chips,  sondern  mit  den  meisten  Direct  3D-kompatiblen 
Karten.  Testrechner  war  für  alle  Karten  ein  Pentium  233MMX  mit  32 
MByte  RAM. 


RENDITION  2200 


ATI  RAGE  PRO 


RIVA128 


POWERVR 


Sound 

Unaufdringliche  Musikstücke  unter- 
malen die  Atmosphäre  der  Levels, 
die  Waffeneffekte  sind  tadellos, 
und  die  schwarzhumorige  Sprach- 
ausgabe paßt  wie  das  Fadenkreuz 
auf  den  Gegner.  Alle  digitalen 
Effekte  erklingen  im  rauschfreien 
1 6  Bit-Gewand. 

□  Musik  im  Audio-Format 

Anzahl  der  Tracks:  1 1 

□  Dolby  Surround 
Keine  Unterstützung 

□  Q-Sound 

Keine  Unterstützung 

□  DirectSound 

Läuft  mit  allen  kompatiblen 
Soundkarten  problemlos 

□  3D  Positionol  Audio 
Keine  Unterstützung 

Sprachausgabe 

Deutsch:  Sehr  gut 
Englisch:  — 


Eingabe 

Force-Feedback 

Microsoft  Side Winder  FF  Pro 
L'l  CH  Products  Forqe  FX 

Sonstiges 

■J  Space  Orb 
□  PC  Dash 

Installation 

Gemessen  mit  einem  1 2xCD-ROM 

30  MB  (klein) 

Ladezeiten:  Ausreichend 

70  MB  (mittel) 

Ladezeiten:  Gut 

100  MB  (groß) 

Ladezeiten:  Sehr  gut 


Dokumentation 

Die  deutsche  Anleitung  ist 
nicht  nur  humorvoll  ge- 
schrieben, sondern  erklärt 
die  ohnehin  relativ  simple 
Bedienung  schnell  und  gut. 
Viel  wichtiger  sind  da 
schon  die  kleinen  Tips,  die 
sowohl  für  Solospieler  als 
auch  in  Multiplayer-Ge- 
fechten  eine  wertvolle  Un- 
terstützung bieten.  Auch 
zu  möglichen  Hardware- 
Konflikten  finden  Sie  etli- 
che Ratschläge. 


Steuerung 

Die  starken  Computergeg- 
ner verlangen  eine  bestens 
konfigurierte  Steuerung. 
Da  sich  alle  Funktionen 
beliebig  einstellen  lassen, 
kommen  Sie  mit  etwas 
Ausprobieren  schnell  zu 
einem  guten  Ergebnis.  Wir 
empfehlen  in  jedem  Fall 
einen  Joystick  mit  Coolie- 
Hat,  um  das  wichtige  Sli- 
den  in  kritischen  Situatio- 
nen schnell  genug  ausnut- 
zen zu  können. 


Komplexität 

Die  Levels  sind  allesamt 
eher  linear  aufgebaut, 
doch  mit  vielen  Geheim- 
gängen  und  verstecken 
Bonusobjekten  ausgestat- 
tet. Das  geschickte  Vorge- 
hen der  Gegner  sorgt  oh- 
nehin für  viel  mehr  Denk- 
arbeit und  taktische  Pla- 
nung als  in  anderen  3D- 
Actionspielen.  Viele  Levels 
lassen  sich  problemlos 
mehrere  Male  hintereinan- 
der durchspielen. 


Multiployer 

Dank  der  völlig  freien  Be- 
weglichkeit und  der  unter- 
schiedlichen Waffensyste- 
me eignet  sich  Forsaken 
perfekt  für  Mehrspieler- 
Schlachten.  Da  die  Bikes 
nicht  repariert  werden 
können,  haben  auch  sehr 
gute  Spieler  keine  un- 
schlagbare Position,  so 
daß  sich  das  Blatt  ständig 
wendet.  Es  gibt  auch  keine 
Superwaffe,  gegen  die  al- 
le chancenlos  sind. 


Schwierigkeit 

3D-Rambos  haben  keine 
Chance,  nur  überlegtes 
Vorgehen  und  voraus- 
schauendes Denken  helfen 
Ihnen.  Oft  rufen  Ihre  Aktio- 
nen neue  Gegner,  die  be- 
vorzugt in  Ihrem  Rücken 
auftauchen,  auf  den  Plan, 
so  daß  Sie  nie  überhastet 
agieren  sollten.  Der  Easy- 
Modus  ist  mit  entsprechen- 
der Übung  gut  zu  beherr- 
schen, dann  bekommen 
aber  auch  Profis  Probleme. 
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Forsaken  vs.  Incoming:  Auf  diese  Schlacht  hatten  sich  schon  viele  gefreut.  Doch  daraus 
wird  nichts,  denn  lassen  sich  aus  technischer  Sicht  noch  Parallelen  ziehen,  so  scheitert 
die  Vergleichbarkeit  spätestens  beim  Gameplay. 


iE*»- 


Beide  Spiele  haben  eigent- 
lich nur  eines  gemeinsam: 
eine  hervorragende  Gra- 
fik-Engine.  Spielerisch  sind  die 
Unterschiede  enorm,  wenn 
auch  auf  dem  ersten  Blick  nicht 
gleich  ersichtlich. 
Aber  der  Reihe  nach!  Beginnen 
wir  mit  der  Story,  die  auf  das 
übliche  Klischee  vom  bösen 
Außerirdischen  zurückgreift.  In 
nicht  allzu  ferner  Zukunft  wird 
die  Erde  von  herrschsüchtigen 
Aliens  heimgesucht,  die  mit  al- 
len Mitteln  die  Menschheit  un- 
terjochen wollen.  Die  vereinten 
Truppen  der  Erdbevölkerung 
halten  dagegen,  können  die 
Bedrohung  noch  einmal  ab- 
wenden und  verfolgen  die  ver- 
haßten Eindringlinge  in  den 
Weltraum,  um  sie  auf  eigenem 


Außerirdischen  einen  Besuch 
auf  ihrem  Heimatplaneten  ab. 

Rasanter  Spielablauf 

Incoming  setzt  auf  einen  schnel- 
len Spielablauf.  Die  einzelnen 
Missionen  sind  äußerst  knapp 
und  kurzweilig  gehalten,  der  ra- 
sche Wechsel  zwischen  verschie- 
denen Fortbewegungsmitteln 
läßt  dem  Spieler  keine  ruhige 
Minute.  Ein  Beispiel:  Das  Spiel 
beginnt  auf  einer  Militärbasis. 
Man  befindet  sich  in  einer  Ab- 
wehrstellung und  ist  damit  be- 
schäftigt, die  Angriffsversuche 
feindlicher  Jäger  und  Bomber 
abzuwehren.  Bei  erfolgreicher 
Verteidigung  wird  man  kurzer- 
hand in  einen  Comanche  gesetzt 
und  muß  die  Verfolgung  aufneh- 


Geschützstellung  fühlt  man  sich 
unweigerlich  an  Klassiker  wie 
Missile  Commond  oder  Space 
Invoders  erinnert.  An  Bord  ei- 
nes Helikopters  keimen  Verglei- 
che zu  Comonche  3  auf,  da 
das  Flugmodell  in  den  Grund- 
zügen recht  realistisch  umge- 
setzt wurde.  Dementsprechend 
„statisch''  wirkt  in  diesem  Fall 
der  Spielablauf.  Hält  man  den 
trägen  Helikopter  nicht  konse- 
quent auf  Höchstgeschwindig- 
keit, so  sind  Ausweichmanöver 
fast  ausgeschlossen.  Und  selbst 
wenn  man  diese  Faustregel  be- 
achtet, können  schnelle  Rich- 
tungswechsel nicht  so  einfach 
umgesetzt  werden.  Deshalb  las- 
sen sich  Forsoken  und  Incoming 
auch  nur  indirekt  miteinander 
vergleichen:  Ein  Hubschrauber 


Missionen  am  meisten  Spaß, 
weil  man  sich  ein  wenig  in  die 
Rolle  von  Will  Smith  in  Indepen- 
dence  Day  hineinversetzt  fühlt. 
Es  gilt  beispielsweise,  einige 
Flugzeugträger  im  pazifischen 
Ozean  vor  Angriffen  der  Aliens 
zu  beschützen.  Die  Schlacht 
wird  über  und  unter  den  Wol- 
ken ausgetragen.  Der  optische 
Effekt  ist  dabei  einmalig: 
Während  man  mit  ein  paar  Jä- 
gern beschäftigt  ist,  entdeckt 
man  durch  die  dichte  Wolken- 
decke, daß  sich  eine  Handvoll 
Außerirdische  aus  der  Forma- 
tion gelöst  hat  und  einen  Flug- 
zeugträger unter  Beschuß 
nimmt.  Man  schießt  durch  die 
Nebelschwaden  in  Richtung 
Wasseroberfläche,  zieht  kurz 
vor  dem  drohenden  Aufschlag 


Hier  sehen  Sie  eine  Geschützstellung 
in  der  Antarktis.  Feindliche  Jäger 
greifen  an,  Sie  müssen  verteidigen. 


Solche  Bilder  liefern  die  Antwort, 
warum  Incoming  so  viel  Prozessor- 
leistung verschlingt. 


Um  die  Aliens  bis  in  den  Weltraum  verfolgen  zu  können,  müssen  vier  Space 
Shuttles  in  die  Luft  gebracht  werden.  Die  mittlerweile  verzweifelten  Auller- 
irdischen  stemmen  sich  mit  aller  Gewalt  dagegen. 


Boden  zu  schlagen.  Diese 
Handlung  wird  in  insgesamt 
sechs  Kapiteln  erzählt,  die  in 
jeweils  zehn  Missionen  aufge- 
teilt sind.  Die  Verteidigung  der 
Erde  spielt  in  Afrika,  der  Ant- 
arktis und  über  dem  pazifi- 
schen Ozean.  In  Florida  wer- 
den die  Vorbereitungen  zum 
Gegenschlag  getroffen:  Space 
Shuttles  müssen  in  die  Luft  ge- 
bracht werden,  um  schließlich 
die  feindliche  Basis  auf  dem 
Mond  zerstören  zu  können. 
Zum  Abschluß  stattet  man  den 


men.  Im  Laufe  des  Gefechts  wird 
ein  Raumschiff  beschädigt,  aber 
nicht  völlig  zerstört,  mit  einem 
Panzer  gilt  es  nun,  das  Gebiet 
zu  sichern  und  anschließend  die 
werlvolle  Beute  mit  einem  Heli- 
kopter zum  nächsten  Stützpunkt 
zu  transportieren.  Nach  einem 
Angriff  der  Aliens  auf  die  Basis 
schwingt  man  sich  ins  Cockpit 
des  Raumschiffs,  um  es  endgültig 
aus  dem  Gefahrenbereich  zu 
bringen. 

Das  Gameplay  hängt  stark  vom 
jeweiligen  Einsatz  ab.  In  einer 


kann  aus  rein  technischer  Sicht 
nicht  von  links  nach  rechts  „sli- 
den'',  um  beispielsweise  einer 
Lasersalve  auszuweichen. 
Echtes  Dogfight-Feeling  kommt 
auf,  sobald  man  in  einem 
Raumschiff  oder  einer  Fl  5 
Platz  nimmt.  Die  höhere  Flug- 
geschwindigkeit gestattet  flotte- 
re Manöver,  jedoch  zischt  man 
auch  dementsprechend  schnell 
an  seinen  Gegnern  vorbei, 
wenn  man  auf  deren  Änderung 
der  Flugbahn  nicht  sofort  rea- 
giert. Eigentlich  machen  diese 


wieder  nach  oben  und  widmet 
sich  dann  den  feindlichen  Ein- 
heiten. Ahnlich  gelungen  sind 
Missionen,  in  denen  man  mit  ei- 
ner Fl  5  ein  Transportflugzeug 
eskortieren  muß  und  dabei 
durch  die  Wolken  auf  eine 
leicht  verschwommene  Land- 
schaft blicken  kann. 

Drei  Spielmodi 

Gespielt  werden  kann  in  drei 
verschiedenen  Modi.  Bei  „Ar- 
cade  Action''  können  einzelne 
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REVIEW 


Levels  ausgewählt  werden, 
durch  Power- Ups  läßt  sich  das 
gewählte  Fortbewegungsmittel 
aufrüsten.  Diese  Option  steht 
bei  „Campaign  Action"  und 
„Campaign  Tactics"  nicht  zur 
Auswahl.  In  beiden  Fällen  gilt 
es,  alle  Szenarien  der  Reihe 
nach  zu  erledigen,  außerdem 
steht  ein  kleiner  Strategieteil 
zur  Verfügung,  in  dem  wie  bei 
Command  &  Conquer  Einhei- 
ten über  eine  Karte  gezogen 
werden  können.  Dieser  Teil  des 
Spiels  verspricht  zwar  sehr  viel 
Abwechslung,  allerdings  man- 
gelt es  Incoming  immer  noch 
an  einer  packenden  Story.  Das 
ist  gleichzeitig  der  Hauptkritik- 
punkt, denn  nur  hartgesottene 
Joystickkrieger  werden  Inco- 
ming an  einem  Stück  durch- 
spielen. Die  Präsentation  der 
Story  durch  ein  paar  Sätze 
scrollenden  Texts  kann  nicht  ge- 
rade langfristig  motivieren. 
Stattdessen  nutzt  man  ausgie- 
big die  Speicherfunktion  und 
spielt  Incoming  Stück  für  Stück 
durch. 

Als  Eingabegeräte  stehen  Tasta- 
tur, Maus  und  Joystick  zur  Ver- 
fügung, wobei  Force  Feedback- 
Varianten  automatisch  erkannt 
werden.  Die  Stärke  des  Wider- 
stands läßt  sich  auf  einer  Skala 
bis  100%  stufenlos  einstellen. 


In  Afrika  brausen  Sie  über  Ruinen  und  alte  Grabstätten  der  Ägypter  hinweg.  Die  antiken  Gebäude  und  Statuen  sind 
extrem  detailliert  texturiert.  Vor  allem  mit  einer  AGP-Graf ikkarte  kann  Incoming  hier  seine  ganze  Pracht  entfalten. 


Im  Inneren  einer  Pyramide  stößt  man  auf  einen  Gang  in 
tiefe  Katakomben,  hier  lauern  schon  erste  Aliens. 


Die  transparenten  Lichteffekte  zeichnen  Incoming  aus 
und  machen  es  zu  einem  grafischen  Feuerwerk. 


Bombastische  Grafik 

über  die  Grafik  können  sicher- 
lich Romane  geschrieben  wer- 
den, aber  fassen  wir  uns  kurz: 
Incoming  nutzt  das  komplette 
Leistungsspektrum  moderner 
3 D-Grafikkarten  und  produziert 
ein  bombastisches  Feuerwerk, 
das  momentan  nur  schwer 
überboten  werden  kann.  Herr- 
lich realistische  Rauch-  und  Ne 
beleffekte,  farbige  und  transpa- 
rente Druckwellen  bei  Explosio- 
nen und  eine  fesselnde  Darstel- 
lung der  Landschaft  machen 
Incoming  zu  einem  optischen 
Leckerbissen.  Vor  allem  die 
Oberflächen  der  Planeten  wir- 


ken ausgesprochen  harmonisch 
und  könnten  theoretisch  aus  ei- 
nem professionellen  Renderpro- 
gramm stammen. 
Obwohl  sich  Incoming  und 
Forsaken  spielerisch  kaum  ver- 
gleichen lassen,  drängen  sich 
Diskussionen  über  die  techni- 
sche Umsetzung  förmlich  auf. 
Ein  wesentlicher  Punkt  ist  die 
unterschiedliche  Belastung  des 
Prozessors.  Während  bei  For- 
saken die  Qualität  der  Grafik- 
karte eine  übergeordnete  Rolle 
spielt,  wird  von  Incoming  Re- 
chenleistung geradezu  gierig 
verschlungen.  Dafür  gibt  es 
mehrere  Gründe:  Incoming 
spielt  an  der  Oberfläche,  d.  h. 


ser  Vorgang  nimmt  viel  Zeit  in 
Anspruch,  meKr  Zeit  als  bei- 
spielsweise der  Abruf  eines  Ef- 
fekts aus  dem  RAM  einer  Gra- 
fikkarte. Enorme  Geschwindig- 
keitsvorteile bringt  daher  der 
Einsatz  eines  schnellen  Prozes- 
sors, schon  zwischen  einem 
Pentium  166  und  einem  Pen- 


es  muß  ständig  die  maximale 
Anzahl  an  Polygonen  berech- 
net werden.  Wird  ein  Raum- 
schiff vom  Himmel  geholt,  zer- 
springt es  in  kleinste  Einzelteile 
-  der  Prozessor  muß  die  Vek- 
toren und  die  Flugbahn  dieser 
Splitter  kalkulieren  und  an  die 
Grafikkarte  weitergeben.  Die- 

IVIultiplayer  

Bis  zu  acht  Spieler  können  Incoming  im  Netzwerk  spielen.  Der  Modus 
„Body  Count"  beschränkt  sich  auf  das  simple  Abballern  des  Gegners 
in  einem  bestimmten  Zeitlimit,  hier  kämpft  jeder  gegen  jeden.  In  „De- 
fence  Force"  kümmern  sich  mehrere  Spieler  gleichzeitig  um  die  Vertei- 
digung eines  Stützpunktes.  Ahnlich  spielt  sich  „Teamplay",  nur  daß  in 
diesem  Fall  die  Gegenseite  von  menschlichen  Spielern  übernommen 
werden  kann.  Uber  die  Option  „Splitscreen"  können  sogar  zwei  Spie- 
ler an  einem  Rechner  gegeneinander  antreten. 
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Im  Cockpit  einer  Fl 5  und  einer  F22  müssen  Sie  über  dem  pazifischen  Ozean 
Flugzeugträger  und  Transportschiffe  vor  feindlichen  Übergriffen  beschützen. 


Nette  Idee:  Incoming  verfügt  auch  über  einen  Splitscreen-Modus.  Allerdings 
benötigt  man  schon  ein  Performance-Monster,  um  diesen  nutzen  zu  können. 


tium  200  liegt  ein  Unterschied 
von  mehr  als  25%.  Um  zu  ge- 
währleisten, daß  die  Frame- 
Rate  zu  keinem  Zeitpunkt  -  un-, 
abhängig  von  der  Anzahl  an 
sichtbaren  Objekten  -  unter 
den  magischen  Wert  von  1 5 
Bildern  pro  Sekunde  sinkt,  soll- 
te mindestens  ein  Pentium  II  mit 
26öMHz  auf  dem  Mainboard 
schlummern.  Auf  einem  „her- 
kömmlichen" Pentium  wird  die- 
se Grenze  selbst  mit  einer  Voo- 
doo^-Karte  in  kritischen  Mo- 
menten unterschritten.  Diese 
Tatsache  wird  nachvollziehbar, 
wenn  man  einen  Blick  auf  die 
Geschwindigkeit  in  Bezug  auf 
verschiedene  Auflösungen 
wirft.  Die  Schwankungen  zwi- 
schen 640x480  und  800x600 
liegen  bei  allen  Chipsätzen  un- 
terhalb von  2%,  sind  also  mit 
dem  bloßen  Auge  kaum  fest- 


stellbar. Höllisch  fällt  hingegen 
die  Performance  eines  Pentium 
II  mit  AGP  und  entsprechender 
Grafikkarte  aus,  nicht  nur  weil 
die  Taktfrequenz  bei  66MHz 
liegt,  sondern  vor  allem  weil 
Texturen  im  RAM  des  Rechners 
abgelegt  und  von  dort  aus  di- 
rekt abgerufen  werden  können. 
Um  das  Thema  Grafik  abzu- 
schließen: Die  unbeschreibli- 
che Präsentation  muß  man  teu- 
er erkaufen.  Wenn  man  aber 
realistisch  bleibt,  ist  Incoming 
nur  der  Anfang  einer  neuen 
Spielegeneration,  für  die  ein 
normaler  Pentium  nicht  mehr 
ausreicht. 

Wirklich  gelungen  ist  auch  die 
Soundkulisse,  die  sich  während 
des  Spiels  entfaltet.  Wird  man 
von  einem  feindlichen  Jäger 
unter  Beschuß  genommen,  so 
ertönt  ein  penetrantes  Alarm- 


signal -  zischt  ein  Raumschiff 
mit  hohem  Tempo  vorbei«,  so 
wird  ein  leichtes  Summen  hör- 
bar. Die  Explosionen  sind  na- 
türlich gewaltig,  die  Schüsse 
aus  der  Laserkanone  klingen 


trotzdem  ein  wenig  ausgefeil- 
ter. Der  mitgelieferte  Sound- 
track ist  Geschmacksache, 
wird  doch  auf  trendige  Techno- 
Beats  zurückgegriffen. 

Oliver  Menne  ■ 


Actian 


Brafik 

94% 

Saund 

Handling 

Ba% 

Multiplayer 

BB% 

Spißlspaß 

8B% 

Zum  großen  Showdown  zwischen  Forsoken  und  In- 
coming ist  es  (leider)  nicht  gekommen.  Während 
sich  Forsoken  klar  an  Descenf  orientiert,  ist  Incoming 
in  puncto  Gameplay  eher  mit  Nuciear  Strike  ver- 
gleichbar. Für  sehr  viel  Abwechslung  sorgt  der  Ein- 
satz von  unterschiedlichen  Fortbewegungsmitteln, 
auch  wenn  sich  das  recht  einfache  Spielprinzip  dadurch  nicht  grund- 
legend ändert:  Im  Endeffekt  müssen  in  jeder  Mission  alle  feindlichen 
Einheiten  zerstört  werden,  daran  kann  auch  der  in  der  Kampagne  op- 
tional verfügbare  Strategieteil  nichts  ändern.  Aber  dennoch:  Für 
Freunde  gepflegter  Ballerei  ist  Incoming  genau  richtig.  Der  einzige 
Grund,  warum  man  Incoming  nicht  an  einem  Stück  durchspielt,  ist  die 
fehlende  Ausarbeitung  der  Storyline  durch  Zwischensequenzen  - 
dafür  gibt  es  deutlichen  Punktabzug  in  der  B-Note. 


REOUIRED 


Pentium  133,  3B  MB  RAM, 
axCD-ROM,  HD  BB  MB 


RECOMMEIMDED 


I Pentium  II/EBB,  B4  MB  I 
RAM,  4xCD-RaM,  HD  BB  MB\ 


SD-SUPPORT 


3D-Suppart:  Direct3D 


Spiel 

deutscti  1 

Handbuch  ^^^KIBSSSS 

HersteUer 

Rage  Saftware  \ 

Preis 

ca.  DM  100,-1 
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Test-Cen-ter 


Performance 
Direct3D  (640x480) 

1  "^xloo^:  ~Ti 


Grafik 


(Max.  Auflösung:  800x600) 

^  Riva  128  1  80% 

{Max.  Auflösung:  800x600) 

13  ATI  Rage  Pro  50% 

(Max.  Auflösung:  1024x768) 

J  Voodoo  Graphics  100% 

(Max.  Auflösung:  640x480)  j 

J  Rendition  2200  55% 

(Max.  Auüösujagi  800x600) 

1  #/erVR  10% 

(Max.  Auflösung:  640x480) 

Sonstige  APIs 

I  W?  l5Ö% 
JM^;j^^  Auflösung:  800x600) 

□  OpenGL 

Keine  Unterstützung 
n  Glide 

Keine  Unterstützung 

□  Power  SGL 

Keine  Unterstützung 

□  RRedline 

Keine  Unterstützung 

Eingabe 

Force  Feedback 

C)  Microsoft  Side Winder  FF  Pro 

□  CH  Force  FX 
Sonstige  Eingabegeräte 

□  Space  Orb 

□  PC  Dash 

Gameplay 

Anzahl  der  Levels 

Campaign  Action:  1 00  Levels, 
Campaign  Tactics:  60  Levels  plus 
7  Taktikmissionen 
Anzahl  der  Gegner 
Uber  20  verschiedene  Alien-Schiffe 
Anzahl  der  Waffen 
1 3  Waffensysteme  und  1 1  Po- 
wer-Ups im  Multiplayer-  und  Ar- 
cade-Modus 


Die  Leistung  der  einzelnen  Grafikkarten  mit  den  jev/eils  neuesten  Treibern 
finden  Sie  in  der  linken  Spalte.  Wir  haben  dabei  die  durchschnittliche 
Framerate  des  schnellsten  Chipsatzes  (in  diesem  Fall:  Voodoo)  angesetzt, 
damit  Sie  anhand  der  anderen  Prozentwerte  die  Leistungsunterschiede 
besser  nachvollziehen  können.  Abgesehen  von  ein  paar  Aussetzern  ist 
Incoming  auf  einem  Pentium  200  mit  Voodoo-  oder  Rival  28-Chipsatz  re- 
lativ gut  spielbar.  Magisch  wird's  aber  erst  mit  einem  Pentium  II  inklusive 
AGP-Grafikkarte,  Weil  sich  dieses  System  noch  nicht  richtig  durchgesetzt 
hat,  läuft  die  Bewertung  außer  Konkurrenz.  Lediglich  zwei  Karten  tanz- 
ten bei  unserem  Test  aus  der  Reihe.  Beim  Rival  28-Chipsatz  werden  zwar 
32  Bit-Texturen  angeboten,  dargestellt  werden  sie  aber  nicht.  Entsetzlich 
fiel  die  Leistung  des  PowerVR-Chipsatzes  aus.  Framerates  im  einstelligen 
Bereich  und  völlig  verschobene  Farbpaletten  zwangen  uns  zum  schnellen 
Ausstieg  aus  dem  Programm.  Incoming  läuft  übrigens  unter  Direct3D, 
d.  h.  unsere  Tabelle  gibt  eine  Auswahl  an  verfügbaren  Chipsätzen  an. 
•Das  Spiel  funktioniert  allerdings  mit  jeder  3D-Grafikkarte.  Testrechner  für 
alle  Karten  war  ein  Pentium  233MMX  mit  32  MByte  RAM. 


ATI  RAGE  PRO 


VCX)DOO  GRAPHICS 


RENDITION  2200 


POWERVR 


Prozessor 

Da  die  Performance  nicht  nur 
von  der  vorhandenen  Grafikkar- 
te, sondern  zusätzlich  von  der 
Rechenleistung  abhängt,  haben 
wir  einige  CPUs  miteinander  ver- 
glichen. Alle  Rechner  waren  aus- 
gestattet mit  einer  Monster  3D, 
Matrox  Millenium  4  MB  und  64 
MB  RAM. 

Pentium  166  40% 
Pentium  20(SKtM  60% 
Pentium  23l9HHi  70% 

Pentium  II/3W''"''^''*I9®% 

Sound 

Die  Soundeffekte  fangen  die  Stim- 
mung gut  ein,  lediglich  die  Sprach- 
ausgabe hätte  ein  wenig  aufwen- 
diger ausfallen  können.  Alle  So- 
unds werden  in  1 6-Bit  abgespielt 
und  klingen  dementsprechend  klar 
und  rauschfrei.  Die  Musikstücke 
schlagen  mit  trendigen  Techno- 
Beats  um  sich  und  liegen  im  Au- 
dio-Format vor. 

j6  Musik  im  Audio-Format 

Anzahl  der  Track:  9 

□  Dolby  Surround 
Keine  Unterstützung 

ß  DirectSound 

Läuft  mit  allen  kompatiblen 
Soundkarten  problemlos 

□  Q-Sound 

Keine  Unterstützung 
3D  Positionol  Audio 

Installation 

Nur  eine  Installationsmöglichkeit. 
Gemessen  mit  einem  1 2xCD-ROM. 
60  MB  Installation 
Ladezeiten:  Befriedigend 

Sprachausgabe 

Deutsch:  - 

Englisch:  Ausreichend 


Dokumentation 

Die  Anleitung  beschreibt 
alle  Funktionen  sehr  aus- 
führlich, besonders  auf 
die  einzelnen  Waffen 
wird  eingegangen.  Ne- 
ben einer  groben  Ab- 
handlung über  die  einzel- 
nen Szenarien  wird  die 
Funktionsweise  der  einzel- 
nen Vehikel  anhand  eines 
Tutorials  erklärt. 


Steuerung 

Die  Steuerung  über  Tasta- 
tur und  Joystick  funktio- 
niert einwandfrei,  mit  der 
Maus  ist  Incoming  nahezu 
unspielbar  -  vor  allem  die 
stationären  Geschütze  rea- 
gieren viel  zu  tröge.  Um 
allen  Wünschen  und  Vor- 
lieben gerecht  zu  werden, 
lassen  sich  die  Komman- 
dos beliebig  konfigurieren. 


Komplexität 

Aufgrund  der  verschiede- 
nen Fahr-  und  Flugzeuge, 
die  im  Laufe  des  Spiels  ver- 
fügbar werden,  muß  man 
sich  ständig  auf  neue  Steu- 
erungsmöglichkeiten ein- 
stellen -  dadurch  gewinnt 
Incoming  an  Komplexität, 
auch  wenn  sich  das  Grund- 
prinzip hinter  den  Missio- 
nen nicht  verändert. 


Multiplayer 

Der  Splitscreen-Modus  ist 
für  dieses  Genre  einzigar- 
tig. Aber:  Man  sollte  wirk- 
lich Rechenleistung  ohne 
Grenzen  zur  Verfügung 
haben,  um  diese  Spielart 
genießen  zu  können.  Die 
drei  verschiedenen  Modi 
im  Netzwerk  machen 
Spaß  und  können  auch 
langfristig  motivieren. 


Schwierigkeit 

Im  leichtesten  Schwierig- 
keitsmodus läßt  sich  Inco- 
ming beCjuem  durchspie- 
len, sobald  man  sich  an 
die  höheren  Einstellungen 
wagt,  wird  das  Gegner- 
aufkommen heftiger  und 
das  Verhalten  ein  wenig 
ausgefeilter.  Die  Steige- 
rung zwischen  den  Stufen 
bleibt  aber  moderat. 
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Black  Dahlia 

Gründl 


Schon  einmal  veröffentlichte  Take  2  Interactive  ein  Ad- 
venture  vom  Kaliber  eines  Spielfilms  mit  Uberlänge:  Das 
Gruselabenteuer  Ripper  setzte  1996  auf  eine  undurch- 
sichtige, verstrickte  Okkult-Handlung,  auf  bildschirmfül- 
lende Videosequenzen  und  -  nicht  zuletzt  -  auf  die  Mit- 
hilfe des  Hollywoodstars  Christopher  Walken. 


Black  Dahlia  bedient  sich 
des  selben  Erfolgsrezep- 
tes. Aber:  Die  Anzahl  der 
CD-ROMs  wurde  von  zwei  auf 
acht  erhöht,  Christopher  Wal- 
ken wurde  durch  die  Hol- 
lywood-Legende Dennis  Hop- 
per ersetzt  und  die  Story  ist 
noch  weitaus  undurchsichtiger 
als  die  von  Ripper.  Das  Spiel 
versetzt  Sie  in  die  Vereinigten 
Staaten  der  40er  Jahre.  In  der 
Rolle  eines  gewissen  Jim  Pear- 


Warum  so  zerknischt,  Mr.  Hopper? 
Wohl  an  einem  Puzzle  gescheitert... 


Tangram  einmal  anders:  Aus  Glas- 
scherben muß  ein  Mosaik  entstehen. 


son  treten  Sie  Ihren  Dienst  als 
Detective  beim  COl  an.  Da  Ihr 
neuer  Boss,  Mr.  Sullivan,  bei- 
leibe keine  Quasselkanone  ist, 
beginnt  schon  hier  die  Recher- 
che-Arbeit: Ihren  Dienstrevol- 
ver finden  Sie  in  einer  Schreib- 
tischschublade versteckt,  wich- 
tige Notizen  ihres  Vorgängers 
liegen  im  abgeschlossenen 
Schrank.  Aber  wer  war  dieser 
Vorgänger  überhaupt?  V^arum 
spricht  Sullivan  nicht  gerne 
über  ihn?  Was  steckt  hinter  der 
Mordserie  des  berüchtigten 
Torso-Killers?  Was  hat  die  Thü- 
le-Gesellschaft mit  diesen  Mor- 
den zu  tun,  und  über  welche 
Seilschaften  hängt  Thüle  mit 
den  Nazis  zusammen,  die  jen- 
seits des  großen  Teichs  gerade 
halb  Europa  in  Brand  stecken? 
All  das  herauszufinden,  ist  ein 
mühsames  Stück  Detektivar- 
beit, das  den  Spieler  für  min- 
destens 25  bis  30  Stunden  be- 
schäftigen dürfte. 

Sauer  verdientes  Brot 

Block  Dahlia  ist  Interaktiver 
Spielfilm  und  Grafik-Adventure 
in  einem.  Reale  Videosequen- 


Anscheinend  gehört  es  in  diesem  Genre  inzwischen  zum 
guten  Ton,  alle  Puzzles  so  umständlich  und  schwierig  wie 
nur  irgendwie  möglich  zu  machen.  Schade  um  die  guten 
schauspielerischen  Leistungen,  die  Aide  X-würdige  Story 
und  die  wirklich  tolle  Grafik.  Ein  klaviersaitendicker 
Geduldsfaden  gehört  nämlich  dazu,  um  hier  nicht  sofort 
frustriert  aufzugeben.  Zu  hoffen  bleibt,  daß  die  in  Kürze  erscheinende  deut- 
sche Version  für  hiesige  Spieler  eiwas  leichter  verständlich  sein  wird... 


Trotz  Interlacmg  wirken  die  Filmsequenzen  sauber  und  gestochen  scharf. 
Erst  die  geplante  DVD-Version  wird  solche  Videos  in  HiRes  bieten. 


zen,  die  leider  nur  im  Inter- 
laced-Modus  über  den  Monitor 
grießein,  wechseln  sich  ab  mit 
gerenderten  Kamerafahrten 
und  frei  rotierbaren  3öO°-Pan- 
oramabildern.  Zu  Beginn  des 
Spiels  sind  gerade  einmal  drei 
Locations  erreichbar  -  also 
durchsucht  man  die  Räume 
zentimeterweise  mit  dem 
Mauscursor  und  spricht  alle 
Personen  an,  die  zu  einer  Be- 
fragung bereit  sind.  Aus  den 
Hinweisen  reimt  man  sich  wei- 
tere Fakten  zusamrhen  und  er- 
reicht im  Laufe  der  Zeit  einen 
immer  größeren  Aktionsradius. 
Was  die  Designer  unter  dem 


TECS 


Wort  „Rätsel"  verstehen,  hat 
diesen  Namen  wirklich  ver- 
dient: Aus  gekritzelten  Zahlen- 
kombinationen müssen  Telefon- 
nummern zusammengereimt 
werden,  einen  Safe  gilt  es  zu 
knacken,  und  das  Runen-Al- 
phabet sollte  dem  Spieler  auch 
vertraut  sein.  Ebenfalls  nicht 
fehlen  darf  das  obligatorische 
Planetenmodell,  das  sein  Ge- 
heimnis mit  der  richtig  einge- 
stellten Sternenkonstellation 
preisgibt.  Achtung:  Ohne  über- 
durchschnittliche Englischkennt- 
nisse werden  selbst  Profi-Kno- 
bler  nicht  sehr  weit  kommen! 

Thomas  Borovskis  ■ 


RAIMKIIME 


REOUIREO 


PEntium  aa,  IE  MB  RAM, 
axCD'ROM,  HD  BS  MB 


RECOMMEIVDED 


Pentium  1BB,  1B  MB  RAM, 
BxCD-RDM,  HD  BS  MB 


3D'SUPPaRT 


keine  BD-Unterstützung 


Ad^enture 

Saund  M 

90% 

Handling 

B5% 

Multiplayer 

-  % 

Ba% 

SpiEl 

engliscit  \ 

Handbuch 

Hersteller 

Talte  E  Interact.  \ 

Preis 

ca.DMBO,'l 
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Ärmor  Command 


Leistenbruch 


Nur  kurz  nachdem  Battiezone  und  Uprising  das  Genre 
der  Echtzeit-Strategiespiele  um  etliche  Features  erwei- 
terten, präsentiert  Take  2  Games  eine  weitere  Variante 
des  Themas.  Eine  schnelle  3D-Engine  soll  den  Strategen 
in  die  Mitte  des  Geschehens,  nicht  aber  in  das  Cockpit 
seiner  Einheiten  versetzen. 


Armor  Command  setzt 
auf  bewährte  Konflik- 
te, um  einen  interna- 
tionalen Krieg  zu  rechtfertigen: 
In  naher  Zukunft  greifen  unver- 
mutet Aliens  die  Erde  an,  auf 
der  sich  schnell  eine  Allianz 
bildet.  Es  müssen  nun  Militär- 
basen und  Erzminen  errichtet 
werden,  um  mit  den  vor  Ort 
gebauten  Fahrzeugen  die  Inva- 
sion zu  beenden.  Anstatt  wie 
üblich  auf  einer  Landkarte  sei- 


Die  Bodenperspektive  läfit  sich  nur  in 
Ausnahmefällen  sinnvoll  einsetzen. 


Auch  aus  der  Vogelperspektive  bleibt 
die  Landschaft  dreidimensional. 


ne  Einheiten  zu  markieren  und 
durch  die  Lande  zu  schicken, 
begibt  sich  der  Spieler  direkt 
auf  das  Schlachtfeld.  Eine  frei 
schwenkbare  Kamera  zeigt  die 
jeweils  angewählte  Einheit  und 
deren  nähere  Umgebung.  Mit 
dem  Mauszeiger  setzt  man  be- 
liebig viele  Wegpunkte,  gibt 
Angriffsziele  vor  oder  gibt  Re- 
paraturaufträge. Um  ein  ande- 
res Fahrzeug  zu  steuern,  schal- 
tet man  mit  den  Cursortasten 
durch  die  am  unteren  Bildrand 
befindliche  Leiste.  Dort  findet 
man  leider  auch  alle  Gebäude, 
denen  man  teilweise  -  wieder- 
um mit  den  Cursortasten  -  in 
weiteren  Leisten  Befehle  gibt. 
Sobald  man  in  dieser  sich  stän- 
dig verändernden  Iconleiste 
den  gewünschten  Eintrag  ge- 
funden hat,  kann  man  ca.  20 
verschiedene  Fahr-  und  Flug- 
zeuge bauen  lassen. 

Ungenutzte  Ressourcen 

Die  Kombination  von  Echtzeit- 
Strategie  und  3D-Action  führt 
zwar  einerseits  zu  reizvollen 
Spielen,  andererseits  aber  zu 
einer  komplizierten  Steuerung. 


Obwohl  nur  die  von  jeher  bekannte  Vogelperspektive 
sinnvoll  einsetzbar  ist,  profitiert  man  von  der  3D- 
Grafik.  Dank  der  Unterstützung  nahezu  aller  3D- 
Karten  ist  die  Grafik  sehr  schnell  und  dennoch  detail- 
liert. Die  unsortierte  Ansammlung  sämtlicher  Einhei- 
ten in  der  Iconleiste  und  die  reichlich  belegte  Tastatur 
machen  Armor  Command  allerdings  schwer  zu  spielen,  selbst  die  ab- 
wechslungsreichen Missionen  können  nicht  darüber  hinweg  trösten. 


Der  Mauszeiger  befindet  sich  stets  im  Bildmittelpunkt.  Daher  müssen  Ge- 
bäude und  Fahrzeuge  mit  den  Cursortasten  angewählt  werden. 


Die  Schnelligkeit,  mit  der  man 
üblicherweise  seine  zahlrei- 
chen Einheiten  durch  die  Land- 
schaften dirigieren  kann,  wird 
von  Spielen  wie  Uprising  oder 
Battiezone  nicht  im  entfernte- 
sten erreicht.  Die  Programmie- 
rer von  Armor  Command  lö- 
sten das  Problem  auf  elegante 
Weise:  eine  zusätzliche  Kame- 
raperspektive zeigt  die  Land- 
schaften und  alle  darauf  be- 
findlichen Einheiten  aus  der 
Vogelperspektive.  Die  noch  im- 
mer dreidimensionale  Darstel- 
lung erinnert  nun  stark  an  her- 
kömmliche Strategiespiele. 
Dafür  kann  man  nun  durch  das 


Audio 


REOUIRED 


Pentium  133,  IE  MB  RAM, 
ExCD-ROM,  HD  70  MB 


RECOMMEMDED 


Pentium  BÜO,  3S  MB  RAM, 
exCD-ROM,  HD  70  MB 


3D'SLJPPaRT 


IDirect3D,  3Dfx,  Virge,  My-  I 
stique,  Renditian,  Rage  11+  \ 


Gelände  scrollen,  Gebäude 
und  Fahrzeuge  lassen  sich  mit 
der  Maus  markieren  und  ihnen 
können  auch  weit  entfernte  Zie- 
le zugewiesen  werden.  In  na- 
hezu jeder  Mission  ist  dies  die 
einzig  praktikable  Möglichkeit, 
seine  Einheiten  zu  steuern,  wo- 
mit vom  hehren  Ansatz  der 
Genre-Kombination  nichts 
mehr  übriq  bleibt.  Immerhin 
kann  Armor  Command  ca.  40 
sehr  gut  gestaltete  Missionen, 
eine  durcliduclite  Auswahl  mi- 
litärischer Einheiten  und  eine 
brauchbare  Kl  für  sich  verbu- 
chen. 

Harald  Wagner  ■ 


RAIMKUME 


Echtzeit-Strategie 

Grafiii 

aa% 

Sound  jfl 

77% 

Handling 

E3% 

Muitipiayer 

79% 

SpiBlspaß 

71% 

Spiei 

englisch  \ 

Handbucti 

Hersteiler 

BME\ 

Preis 

ca.DMWa,-\ 
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Wo  Simulation  drauf  steht,  ist  längst  nicht  immer  SiQ^^^^Hn.  Die  derz^i 
beliebte  Verquickung  unterschiedlicher  Genres,  die^^fur^i^^öhnlictie  Spiele  wie 
etwa  Battiezone  sorgt,  hat  längst  auch  den  Simulationsliereich  erreicht.  Panzer 
spiele  waren  von  jeher  eng  mit  Echtzeit-Strategiespieien  verhandelt,  da 
zwangsläufig  riesige  Massenschlochten  simuliert  werden  mufiten. 


Bereits  das  knapp  zehn 
Jahre  alte  hÄ  1  Tank  Plo- 
toon  bestand  nur  zu  ei- 
nem geringen  Teil  aus  der  ei- 
gentlichen Simulation  der  diver- 
sen Arbeitsplätze  eines  Kampf- 
panzers. Die  Software  verlangte 
vom  Spieler  ein  hohes  Maß  an 
strategischem  Können  und  ein 
Gefühl  für  die  mechanischen  Ei- 
genschaften der  Kettenfahrzeu- 
ge. Vier  Panzer  mit  unterschied- 
lichen Aufgabengebieten  muß- 
ten durch  überschaubare  Land- 
schaften gesteuert  werden,  die 
stets  von  sämtlichen  Gegnern 
zu  „säubern''  waren.  Auch  Ai  1 
Tank  Platoon  2  basiert  auf  dem 
bewährten  System:  Der  Spieler 
übernimmt  wechselweise  die 
Position  des  Kommandanten, 
des  Schützen  oder  des  Fahrers 
eines  seiner  Panzer,  oder  aber 
er  betätigt  sich  als  General 
außerhalb  der  Fahrzeuge. 

Fernsteuerung 

Um  eine  Mission  erfolgreich  be- 
stehen zu  können,  darf  man 
sich  auf  keinen  dieser  Posten 
beschränken.  Die  zunächst 
wichtigste  Rolle  ist  die  des  Ge- 
nerals, dessen  Arbeitsplatz  aus 


stattet  die  Steuerung  sämtlicher 
Einheiten  bis  hinab  zum  einzel- 
nen Panzergrenadier.  Zusätz- 
lich läßt  sich  von  hier  aus  Un- 
terstützung anfordern.  Je  nach 
Mission  stehen  Kampfflugzeu- 
ge, Hubschrauberstaffeln  oder 
Artillerie-Einheiten  zur  Aus- 
wahl. Feindliche  Truppen  sind 
auf  der  Karte  nur  verzeichnet, 
solange  sie  im  Blickwinkel  der 
eigenen  Panzer  oder  Flugzeuge 
sind.  Plötzlich  auftauchende 
Gegner  sind  daher  an  der  Ta- 
gesordnung, so  daß  die  auto- 
nom handelnden  Panzerbesat- 
zungen stets  in  Alarmbereit- 
schaft sein  müssen. 

Motivationsfördernd 

Das  Programm  steuert  sämtliche 
Einheiten  selbständig  um  Hin- 
dernisse herum  und  übernimmt 
auf  Wunsch  auch  Angriff  und 
Verteidigung  der  Verbände.  Je- 
des Besatzungsmitglied  hat  da- 
bei -  ganz  im  Stil  von  Rollen- 
spielen -  eigene  Werte  für  die 
jeweiligen  Fähigkeiten.  Ein  mit- 
telmäßig begabter  Schütze  hat 
daher  eine  höhere  Treff  er  quote 
als  ein  guter  Fahrer,  der  bei  Be- 
darf den  Schützen  ersetzen 
kann.  Die  Leistungen  der  Pan- 
zerbesatzung steigern  sich  mit 
zunehmender  Erfahrung,  durch 
kleine  Goodies  kann  man  noch 
etwas  nachhelfen.  Je  erfolgrei- 
cher eine  Mission  abgeschlos- 
sen wurde,  desto  mehr  Medail- 
len darf  man  anschließend  ver- 


stehen entsprechende  Fahrzeuge  zur 
Verfügung,  lassen  sich  die  Infanteri- 
sten zum  Einsatzort  transportieren. 

leihen  und  desto  mehr  Beförde- 
rungen dürfen  ausgesprochen 
werden.  Gefallene  Besatzungs- 
mitglieder werden  im  Notfall 
von  ihren  Kameraden  vertreten, 
nach  dem  Ende  der  Mission 
kann  man  sich  neue  (und  natür- 
lich völlig  unerfahrene)  Rekru- 
ten zuweisen  lassen. 
Vor  allem  in  den  ersten  Missio- 
nen zeigt  das  virtuelle  Personal 
überaus  schwache  Leistungen. 
Während  die  Fahrer  meist  noch 
den  richtigen  Weg  finden,  ge- 
hen die  Schützen  verschwende- 
risch mit  der  Munition  um,  und 
die  Kommandanten  weisen  ih- 
nen die  falschen  Ziele  zu. 
Handarbeit  ist  also  angesagt, 
um  das  Uberleben  des  Perso- 
nals und  die  Erreichung  der 
Missionsziele  zu  gewährleisten. 
Mit  Hilfe  der  Funktionstasten 
wechselt  man  das  aktuell  ge- 
steuerte Fahrzeug  und  die  ein- 
zelnen Positionen.  Das  Fahren 
des  Panzers  geht  noch  recht 
einfach  von  der  Hand.  Als 
Schütze  oder  gar  als  Komman- 
dant sollte  man  sich  jedoch  mit 
dem  300  Seiten  starken  Hand- 
ln Hügellandschaften  sollte  man  auf 
die  Unterstützung  von  Helikoptern 
nicht  verzichten.  Die  Soldaten  sind 
mit  ihren  Panzerfäusten  die  effektiv- 
ste Waffe  gegen  Panzergruppen. 


Die  pixeligen  Explosionen  stehen  im  krassen  Gegensatz  zu  der  detailverses- 
senen Darstellung  aller  anderen  Grafikobjekte. 


buch  und  der  Panzereinrichtung 
bestens  vertraut  gemacht  ha- 
ben. Dank  der  unterstützenden 
Systeme  namens  CITV,  GPS, 
Gun  LOS  etc.  ist  vor  dem  Kam- 
pagneneinsatz unbedingt  ein 
Besuch  der  Trainingsgelände 
notwendig.  Erst  wenn  man  die 
komplexe  Joystick-  und  Tastatur- 
belegung kennengelernt  hat, 
sind  ausreichend  gute  Leistun- 
gen möglich. 

A/l  /  Tank  Platoon  2  ist  eines  der 
wenigen  Spiele,  die  ausschließ- 


lich auf  die  dynamische  Erstel- 
lung von  Missionen  setzen.  Die 
Software  kennt  (außer  den  Trai- 
ningsmissionen und  einigen 
Schnellstartmissionen)  nur  die 
militärische  Ausgangslage  der 
fünf  Kampagnen,  die  einzelnen 
Missionen  werden  individuell 
erstellt.  Abhängig  vom  gewähl- 
ten Schwierigkeitsgrad,  der  ak- 
tuellen Lage  und  dem  bisheri- 
gen Erfolg  des  Spielers  ergeben 
sich  immer  neue  Variationen, 
die  jeder  Mission  einen  eigenen 


Im  Vergleich 

Obwohl  sich  das  Spiel- 
prinzip kaum  von  dem 
des  in  die  Jahre  gekom- 
menen Tank  Comman- 
der [jn\ersc]r\e\6e\,  kann 
M 1  Tank  Platoon  deut- 
lich mehr  Spielspaß  bie- 
ten. Der  Actiongehalt  liegt  weit  unter  dem  von  NovaLogics  Armored  Fi  st 
2,  das  sich  aber  kaum  noch  als  Simulation  bezeichnen  läßt.  Mit  DIDs 
Flugsimulation  F-22  verbindet  M 1 TP2  mehr:  Beides  sind  ernsthafte  Si- 
mulationen, die  sich  auch  als  Echtzeit-Strategiespiel  einsetzen  lassen. 


F-22ADF   

.  .  87% 

,  ,  .85% 

MI  Tank  Platoon  2 

..84% 

Tank  Commander  (neu)  . . . 

. . .  .32% 
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REVIEW 

Arbei-tsplalz 


Der  Spieler  kann  die  Positionen  dreier  Besatzungsmitglieder  eines  Pan- 
zers einnehmen.  Als  Fahrer  hat  man  lediglich  die  Steuerung  des  Fahr- 
zeugs zur  Aufgabe.  Durch  überlegtes  Positionieren  kann  man  gut  ge- 
tarnte Hinterhalte  aufbauen,  der  computergesteuerte  Fahrer  schafft  dies 
nicht.  In  der  Position  des  Schützen  muß  man  die  verschiedenen  Muniti- 
onsarten einteilen  und  die  zugewiesenen  Ziele  bekämpfen.  Nur  mit  viel 
Übung  übertrumpft  man  an  dieser  Stelle  den  PC.  Als  Kommandant  hat 
man  die  Erkennung  feindlicher  Objekte  zur  Aufgabe.  Mit  einem  Lasersy- 
stem markiert  man  den  Gegner,  den  nun  der  Schütze  ins  Visier  nimmt. 
Mit  der  frei  beweglichen  MG  lassen  sich  außerdem  feindliche  Infanteri- 
sten und  Flugzeuge  bekämpfen.  Am  Kartenbildschirm  kann  man  schließ- 
lich alle  Züge  einer  Mission  über  die  Lande  dirigieren.  Man  setzt  ledig- 
lich die  Wegpunkte,  Angriff  und  Verteidigung  übernimmt  der  Computer. 


Im  linken  Monitor  werden  die  Ziele  In  drei  Screens  wird  der  Arbeits- 
markiert, die  zu  bekämpfen  sind.      platz  des  Schützen  nachgebildet. 


Als  Fahrer  steuert  man  den  Panzer 
in  der  Auflenansicht. 


Wie  in  einem  Editor  können  die  ein- 
zelnen Einheiten  dirigiert  werden. 


Charakter  geben.  Die  fünf  Ein- 
satzgebiete haben  jeweils  eige- 
ne Landschaftstypen,  Vegeta- 
tionsdichten und  Siedlungen. 
Da  raus  entstehen  stets  neue 
Anforderungen  an  den  Spieler, 
der  die  optinnalen  Wegpunkte 
setzen  nnuß.  Dennoch  ähneln 
sich  die  einzelnen  Missionen. 
Das  Missionsziel  ist  nneist  die 
Zerstörung  nnöglichst  vieler 
Gegner  oder  die  Rettung  mög- 
lichst vieler  eigener  Einheiten. 
Sobald  nnan  nnehrere  Züge  zu 

SHatement 


kommandieren  hat,  ist  der  Kar- 
tenbildschirm der  einzige 
brauchbare  Arbeitsplatz.  Durch 
das  Setzen  der  Wegpunkte  und 
das  Bestimmen  des  ,Aggressi- 
vitätsgrades"  der  Züge  und  Ein- 
heiten kann  man  groß  angeleg- 
te Strategien  gestalten  und  den 
Einsatz  von  Artillerie  und  Luft- 
unterstützung punktgenau  pla- 
nen. Das  Wechseln  in  einen  der 
Panzer  würde  zwar  einerseits 
zu  besseren  Einzelleistungen, 
andererseits  aber  zum  Verlust 


Mit  M  /  Tank  Plafoon  2  ist  MicroProse  die  derzeit 
realistischste  Panzersimulation  gelungen.  Vor  allem 
der  strategische  Aspekt  kommt  voll  zur  Geltung, 
auch  der  Simulationsteil  kann  überzeugen.  Wer 
Action  sucht,  ist  mit  M  /  TP2  allerdings  schlecht  be- 
raten: Die  einem  mißlungenen  „Actioneinsatz"  fol- 
genden Missionen  erweisen  sich  meist  als  extrem  schwer.  Da  man 
zusätzlich  keine  Spielstände  anlegen  und  bei  Mißerfolgen  laden 
kann,  muß  jeder  Zug  gut  überlegt  sein.  Für  Strategen  ist  das  Spiel 
daher  vorbehaltlos  zu  empfehlen,  auch  die  Piloten  moderner  Flugsi- 
mulationen können  an  M 1  Tank  Plafoon  2  ihre  Freude  haben. 


Obwohl  die  einzelnen  Grafikobjekte  sehr  realistisch  gelungen  sind,  wirkt 
das  Gesamtergebnis  etwas  kahl  und  leblos. 


Nach  jedem  Einsatz  kann  man  Be- 
förderungen aussprechen  und  Me- 
daillen verteilen. 

der  Ubersicht  führen  und  damit 
Schäden  in  den  eigenen  Reihen 
verursachen.     J  Tonk  Plafoon 
2  erinnert  damit  stark  an  ein 
Echtzeit- Strategiespiel  -  dos 
trotz  der  vergleichsweise  gerin- 
gen Spieltiefe  eine  starke  Faszi- 
nation ausübt.  Schließlich  be- 
wegen sich  hier  keine  Tiberium- 
sammler,  sondern  authentisch 
simulierte  Kampfpanzer  streiten 
um  die  Vorherrschaft  in  realen 
Nationen.  Damit  die  Realitäts- 
nähe vom  Spieler  nicht  verges- 
sen wird,  haben  die  Program- 
mierer eine  sehenswerte  Grafik- 
Engine  entwickelt.  Feinste  De- 
tails der  Panzer  und  sogar  der 


Viele  Einsätze  finden  in  der  Nacht 
statt,  so  dafi  man  sich  auf  das  Infra- 
rot verlassen  muff. 

Infanteristen  sind  sichtbar, 
Staub-  und  Rauchwolken  verne- 
beln die  Sicht.  Bodenuneben- 
heiten werden  gut  erkennbar  in 
weichen  Schwüngen  dargestellt, 
und  auch  Gebäude  wurden  mit 
viel  Liebe  zum  Detail  entworfen. 
Lediglich  die  Wälder  wirken 
durch  ihre  geometrischen  For- 
men wie  Fremdkörper.  Die 
Geräuschkulisse  trägt  ebenfalls 
zur  Realitätsnähe  bei.  Unterstüt- 
zende Einheiten  und  die  Pan- 
zerbesatzungen geben  ständig 
Statusmeldungen  durch,  wobei 
sich  der  Tonfall  abhängig  von 
der  Situation  ändert. 

Harald  Wagner  ■ 


fni 


REOUIRED 


Pentium  133,  1B  MB  RAM, 
SxCD'ROM,  HD  1SB  MB 


RECOMMEIMDED 


Pentium  SOO,  3E  MB  RAM, 
4xCD'RaM,  HB  1BB  MB 


SD-SUPPORT 


fieine  3D-Unter Stützung, 
Direct3D,  3Dfx  (VnadaaJ 


1  Simulation 

Sound  J 

B3% 

Handling 

70% 

MuEtiplayer 

84% 

Spielspa^ 

84% 

Spiel 

deutsclt\ 

Handbuch 

deutscii  1 

Hersteller  ^EMSSSSä 

Preis 

ca.DM1gD,-\ 
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Test-CenliBr 

Performance 

Die  Leistung  der  einzelnen  Grafik- 
karten mit  den  jeweils  neuesten 
Treibern  finden  Sie  nachfolgend 
aufgelistet.  Wir  haben  dabei  die 
durchschnittliche  Framerate  der 
schnellsten  Karte  mit  1 00%  ange- 
setzt, damit  Sie  anhand  der  ande- 
ren Prozentwerte  die  Leistungsun- 
terschiede besser  nachvollziehen 
können.  Spielbar  ist  M  /  Tank  Pia- 
toon  2  bereits  in  der  Software- 
Version.  Richtig  flüssig  wird's  ab 
ca.  70%  der  Glide-Leistung.  Wer 
auf  dieses  API  bzw.  diese  Schnitt- 
stelle zurückgreift,  wird  vielleicht 
sogar  Probleme  mit  zu  hoher  Ge- 
schwindigkeit bekommen.  Test- 
rechner war  für  alle  Karten  ein 
Pentium  200MMX  mit  32  MByte 
RAM.  Mit  64  MByte  RAM  lassen 
sich  noch  wesentlich  bessere  Er- 
gebnisse erzielen. 

□  SöAÄö^^-^^'^  60% 
^ax.  Auflösung(|40x360) 

DirectSD  (bei  640x480) 
O  WBBPBRpWWi  70% 

(Max.  Auflösung;  640x360) 

r!)Rival28:  IM  75% 

(Max.  Auflösung:  6^360) 

n  ATI  Rage  Pro:     M  65% 
(Max.  Auflö^||^l0x360) 

Sonstige  APIs 


Kriterium 

^  Betriebssystem 
•5  Eingabegeräte 

1 

^  Mehrspieler-Modus 
^  Soundtrack 


MI  Tank  Platoon  2        Armored  Fist  2 


Windows  95 

Tastatur,  Joystick, 

Maus,  PC  Dash  (Karte  liegt  bei) 

Max.  4  gegen  1 

Ca.  15  Minuten  (WAV) 


DOS 

Tastatur,  Joystick,  Maus 

Max.  8  Spieler 

ca.  30  Minuten  (Midi) 


Trainingsmissionen  1 1 

^  Kampagnen  5 

8"  Missionen  Dynamisch 

O  Missionstypen  Ca.  6 

^  Abwechslungsreichfum  Mangelhaft 

Missionseditor  Nein 


I 


Einheiten 
Typen 

Selbst  fahrbar 

Dirigierbar 
Künstliche  Intelligenz 
Personalentv/icldung  Ja 


Ca.  90 

nur  M1A2  Abrams  ABT 
Ca.  10  Typen/40  Stück 
Sehr  gut 


8 
4 

44 

3 

Sehr  gut 
Nein 


Ca.  30 

Nur  Ml  A2  Abrams 
Ca.  5  Typen/24  Stück 
Befriedigend 
Nein 


F-22  ADF 

Windows  95 
Tastatur,  Joystick,  Maus 

Max.  8  Spieler 

Ca.  10  Minuten  (WAV) 


3D-Support 

Ja 

Nein 

Ja 

Grafiktechnik 

Polygon 

VoxelSpace2 

Polygon 

Auflösungen 

640x480 

Ja 

Ja 

800x600 

Nein 

Ja 

Ja 

1 

1.024x768 

Nein 

Ja 

Ja 

Landschaftstypen 

5 

4 

2 

Außenkamera 

Stufenlos 

5  Positionen 

Stufenlos 

Zoom 

Stufenlos 

Stufenlos 

8  Stufen 

Zwischensequenzen 

Ca.  70 

Ca.  30 

Ca.  40 

30 
3 

42 
6 

Gut 
Nein 


Ca.  50 
Nur  F-22 

Nur  F-22/1 6  Stück 

Sehr  gut 

Nein 


Sound 

Eingabe 

(Max.  Auflösung:  640x480a 

G  Musik  im  Audioformat 

Force  Feedback 

□  OpenGL 

Nicht  vorhanden 

O  Microsoft  Side Winder  FF  Pro 

Keine  Unterstützung 

G  Dolby  Surround 

□  CH  Products  Force  FX 

□  Power  SGL 

Keine  Unterstützung 

Keine  Unterstützung 

^  DirectSound 

Sonstige  Eingabegeräte 

□  RRedline 

Läuft  problemlos  mit  allen 

ß  PC  Dash 

Keine  Unterstützung 

kompatiblen  Soundkarten 

O  Space  Orb 

□  AGP 

G  3D  Positional  Audio 

Keine  Unterstützung 

Keine  Unterstützung 

Installation 

Gemessen  mit  einem  1 2xCD-R0M 
1 50  MB  (einzige  Einstellung) 
Ladezeiten:  Sehr  gut 


Sprachausgabe 

Deutsch:  Gut 
Englisch:  --- 


Dokumentation 

Das  knapp  300  Seiten  star- 
ke Handbuch  erklärt  vor- 
bildlich die  Bedienung  der 
Programmoberfläche  und 
des  A/1/A2-Kampfpanzers. 
Dank  der  eingehenden  Be- 
sprechung der  Kampagnen 
sowie  der  Trainings-  und 
Schnellstartmissionen  findet 
man  sich  in  der  komplexen 
Simulation  nach  einiger  Zeit 
bestens  zurecht. 


Spielsteuerung 

Etwa  70  Tastenkombina- 
tionen, die  situationsab- 
hängig zur  Verfügung  ste- 
hen, sollte  man  auswen- 
dig kennen.  Der  Einsatz 
von  Maus  und  Joystick  re- 
duziert diese  Zahl  auf  et- 
wa zehn,  so  daß  alle  Ein- 
gabegeräte zum  Einsatz 
kommen  sollten.  Auch  der 
Einsatz  des  PC  Dash  ver- 
einfacht die  Steuerung. 


Komplexität 

Dank  der  zahlreichen  Sy- 
steme des  Panzers  und  der 
diversen  Arbeitsplätze  ent- 
wickelt das  Spiel  eine 
selbst  für  Simulationen  re- 
lativ hohe  Komplexität.  Um 
alle  Funktionen  kennenzu- 
lernen, sollte  man  ein  paar 
Tage,  vielleicht  sogar  Wo- 
chen einplanen.  Der  Stra- 
tegieteil ist  hingegen  recht 
einfach  ausgefallen. 


Multiployer 

Die  zehn  Schnellstart-  so- 
wie Kampagnenmissionen 
lassen  sich  im  Netzwerk 
spielen.  Während  die  Kam- 
pagnen ausschließlich  ko- 
operativ angegangen  wer- 
den müssen,  kann  in  den 
Schnellstartmissionen  ein 
Spieler  die  gegnerische 
Seite  steuern.  Bis  zu  vier 
Spieler  werden  im  Netz- 
werk zugelassen. 


Schwierigkeit 

Die  starke  strategische 
Ausrichtung  und  die  vie- 
len Einheiten  sorgen  für 
eine  lange  Erfahrungskur- 
ve. Da  auch  keine  Spiel- 
stände existieren,  macht 
man  sich  außerdem  das 
Leben  selbst  schwer.  Aus 
dem  hohen  Schwierig- 
keitsgrad schöpft  M 1 TP2 
einen  Großteil  seiner  Fas- 
zination. 
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Actua  Golf  2 

ZmeitBr  Frühling 


Es  war  nur  eine  Frage  der  Zeit,  bis  die  3Df x-Welle  auch 
die  sonst  so  versonnene  Golfsimulations-Branche  erfaßt. 
Erstes  „Opfer^^:  Actua  Golf  2  von  Gremiin  Interactive. 
Wird  das  Programm  dadurch  genauso  aufgewertet  wie 
FIFA  98  oder  NHL  98? 


Um  die  Antwort  auf  diese 
Frage  vorwegzunehmen: 
Nein.  Der  praktische 
Nutzen  der  3Dfx-Unterstützung 
beschränkt  sich  auf  aufschluß- 
reiche Kamerafahrten  und 
-Schwenks  über  texturengefilter- 
te Landschaften  und  3D-Bäume, 
die  vor  unansehnlichen  2D-Hin- 
tergründen  aufgestellt  wurden. 
.  Grobpixelig,  zähflüssig  und  bei- 
nahe unspielbar  wird's,  wenn 


Über  Platz-Man- 
gel (acht  Kurse!] 
kann  man  sich 
wirklich  nicht  be- 
schweren, doch    JB,\l  '^■"'^^^M 
die  mäßige  3D-  f 

Grafik  und  die    ^   ^ 

schludrige  Ballphysik  machen  aus 
der  PlayStation-Umsetzung  eher 
eine  Zwischendurch-Golferei  für 
Erfolgserlebnishungrige,  Das  pro- 
fessionellere, realistischere  und 
schönere  Computergolf  zelebriert 
immer  noch  links  LS  98. 


man  die  völlig  indiskutablen  Di- 
rectDraw- und  Direct3 D-Modi 
aktiviert.  Anstelle  von  digitali- 
sierten Golfern  putten  zur  Ab- 
wechslung texturierte  Polygon- 
Figuren,  die  per  Motion  Captu- 
ring  zum  Leben  erweckt  wurden 
und  daher  in  der  Lage  sind,  den 
versenkten  Ball  aus  dem  Loch  zu 
fischen  und  ihn  stolz  herumzu- 
zeigen.  Auch  in  den  Szenerien 
ist  ganz  schön  was  los:  Die 
Baumwipfel  schunkeln  kräftig  im 
Wind,  in  den  Wasserober- 
flächen spiegelt  sich  die  Umge- 
bung, Heißluftballone  schweben 
vorbei,  Fische  und  Schwäne 
tuckern  in  Seen  herum  und  Mit- 
spieler stapfen  durch's  Bild. 

Actua  Unrealism 

Rein  oberflächlich  betrachtet 
könnte  man  Actua  Go/f  fast  für 
einen  Links  f.5-Ersatz  halten  -  al- 
lein die  Auswahl  der  Spielmodi 
(Practice,  Stroke,  Skins,  Match, 


455  YDS  PAR  4 


3^5  YDS  PAR  4 


Mit  der  Kamera  .^schweben''  Sie  völlig  frei  über  den  3D-Golfplatz  und 
rücken  Ihr  Polygon-Abbild  ins  rechte  Licht. 


Amateur-/Profi-Turniere  und  so 
weiter)  und  Golfplätze  (acht  1 8- 
Loch- Anlagen)  flößt  Respekt  ein. 
Genauso  verhält  es  sich  mit  der 
Steuerung:  Sowohl  das  gängige 
Swingmeter  als  auch  das  aus 
Actua  Golf  1  bekannte  „Actua 
Swing''  werden  angeboten.  Die 
feinen  Unterschiede  zur  Profi -Li- 
ga zeigen  sich  auf  dem  Platz, 
und  genau  da  hat  die  Neuer- 
scheinung ihre  Tücken.  Das  Roll- 
verhalten an  Steigungen  und  in 
Sandbunkern  wird  beispielswei- 
se zu  großzügig  kalkuliert  -  der 
Ball  kullert  weiter,  als  er  es  in 
natura  tun  würde. 

Petra  Maueröder  ■ 


Mit  dem  gelben  Bogen  legen  Sie  die 
(Wunsch-)Flugbahn  des  Balles  fest. 


Der  DirectSD-Modus  liefert  verpixel- 
te  Bilder  bei  miserabler  Performance. 


m 


Billige  Tricks:  Die  Berge  im  Hintergrund  sind  nichts  weiter  als  2D-Kulissen. 


GenEratMidi 


AMDIAudia 


REOUIRED 


Pentium  75,  1B  MB  RAM, 
HD  aa  MB,  SxCD-ROM 


RECOMMEIMDED 


I Pentium  16B,  3B  MB  RAM, 
HD  SBS  MB,  BxCD-ROM 


BD-SUPPORT 


Power  VR,  BOfx,  Direct  30 


Spartspiel 

Brauk 

35% 

Sound 

SO% 

Handling 

BS% 

Multiplayer 

ES% 

Spielspaß 

S1% 

\  Spiel  m 

englisch  \ 

\Handbucli  HHSSSal 

Eremlin\ 

\  Preis  m 

ca.  DM  70,-1 
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REVIEW 


Der  spinnt,  der  Doktor:  Ein 
größenwahnsinniger  Psy- 
chopath namens  Dr.  Zeng 
möchte  das  Ende  der  Welt 
herbeif  ijhren  und  muß  von 
einem  Trupp  schlagkräftiger 
Helden  gestoppt  werden. 
Wäre  ja  kein  Problem,  hät- 
ten die  Core-Designer  bei 
Fighting  Force  nicht  die  Spei- 
cher-Funktion vergessen. 

Warum  genau  der 
aggressive  Akade- 
miker eine  Meise 
hat  und  wieso  ausgerechnet 
Mace,  Hawk,  Ben  und  Alana 
die  letzten  Helden  sind,  igno- 
rieren wir  einfach  mal.  Weitaus 
wichtiger  sind  bei  einem  Prü- 
gelspiel der  Marke  Double 
Drogon  &  Co.  das  Schlagre- 
pertoire, Gegnerverhalten  und 
die  Umgebung.  Fighting  Force 
entpuppt  sich  als  eher  beschei- 
den, was  das  Können  der  vier 
Berufsjugendlichen  angeht. 
Egal,  wen  Sie  auswählen,  die 
Vielfalt  der  Schläge  und  Tritte 
ist  im  Vergleich  zu  Virtua  Figh- 
fer  eher  mager,  was  für  Einstei- 
ger  aber  durchaus  von  Vorteil 
ist.  Zum  Standard-Arsenal 
kommen  Specialmoves,  die  et- 
was Lebenskraft  kosten,  und  al- 
lerlei Gegenstände  und  Waffen 
hinzu. 


Fighting  Force 

VaNe 


Mit  einfachen  Schlag-  und  Trittkombinationen  vermöbeln  Sie  Ihre  simpel 
agierenden  Gegner.  Die  Balken  zeigen  die  Lebensenergie. 


Die  Affen  sind  los 

Diese  finden  Sie  entweder  bei 
den  Leibwächtern  des  Doktors, 
denen  die  klassische  Umschrei- 
bung „Gorillas''  noch  schmei- 
chelt, oder  in  der  Spielumge- 
bung. Da  muß  eine  Leiste  aus 
dem  Aufzug  als  Schlagwaffe 
herhalten,  ein  Autoreifen  wird 
zum  Wurfgeschoß  oder  eine 
unschuldige  Wasserflasche  zum 
Nahkampfprügel.  Mit  Joystick, 
Gamepad  oder  Keyboard  kann 
man  sich  die  Angreifer  ganz 
gut  vom  Leib  halten,  auch  wenn 
die  Steuerung  durch  die  dre- 
hende Kamera  manchmal 


unnötig  erschwert  wird.  Die 
Abwechslung  im  Spiel  hält  sich 
etwas  in  Grenzen,  da  sich 
außer  anderen  Schauplätzen 
im  Prinzip  nichts  ändert.  Gra- 
fisch benötigt  Fighting  Force 
dringend  eine  Frischzellenkur  in 
Form  einer  guten  3D-Karte,  da 
sonst  die  eckigen  Bewegungen 
der  Figuren  durch  fehlende 
Frames  noch  mehr  ruckeln  oder 
unschön  pixelige  Texturen  ent- 
stehen. Bei  Bedarf  dürfen  zwei 
Figuren  aus  der  Heldentruppe 
im  Mehrspieler-Modus  gleich- 
zeitig des  Doktors  Schergen 
vermöbeln. 

Florian  Stangl  ■ 
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Pentium  BD,  IE  MB  RAM, 
BxCD-RDM,  HD  1  MB 


RECOMMEMDEn 


Pentium  1BE,  3B  MB  RAM, 
4xCD'RaM,  HD  1  MB 


Ist  der  Durchgang  versperrt,  können  ein  paar  kräftige  Tritte  Abhilfe  schaffen. 
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DirectBD 


Oftmals  treffen  Sie  gleich  auf  eine 
ganze  Horde  Gegner. 


Die  Reifen  des  demolierten  Wagens 
sind  eine  gute  Waffe. 


Natürlich  ist 
Fighting  Force 
grundsätzlich 
kein  komplexes 
Spiel,  sondern 
eher  für  eine 
schnelle  Runde 
zwischendurch  geeignet.  War- 
um aber  überhaupt  keine  Spei- 
cheroption, ja  nicht  mal  ein  po- 
peliges Paßwort-System  genau 
das  ermöglichen,  bleibt  ein  Ge- 
heimnis. Wer  will  schon  ständig 
von  vorne  anfangen  müssen? 
So  bleibt  Fighting  Force  ein  eher 
zweifelhaftes  Vergnügen. 
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The  Golf  Pro  Featuring  Gary  Player 

Let  it 


wing 


Verstörte  Hauskater,  zertrümmerte  Vasen,  einge- 
stürzte CD-Stapel,  Kaffee-Seen  auf  dem  Schreibtisch: 
Eine  gute  Hausratversicherung  ist  Pf  lichte  ehe  Sie  die 
ersten  Testschwünge  mit  der  innovativen  Steuerung 
von  Empires  The  Golf  Pro  wagen. 


Fast  wie  im  richtigen  Le- 
ben: Sie  holen  mit  Ihrem 
Schläger  aus  (Maus  mit 
gedrückter  Taste  nach  rechts 
rollen)  und  lassen  ihn  in  Rich- 
tung des  Balles  sausen  (Maus 
wird  mit  Schwung  zurück 
nach  links  bewegt).  Je  schnel- 
ler das  vor  sich  geht,  desto 
größer  ist  die  Wucht,  mit  der 
der  Ball  getroffen  wird,  und 
desto  weiter  wird  er  fliegen. 
Wenn  Sie  die  Maus  in  einem 
bestimmten  Winkel  halten. 


Die  HiColor-Graffik  kann  es  nicht 
ganz  mit  Links  LS  aufnehmen. 


Auch  Spezialffälle  (hier:  Schrägen) 
werden  in  den  Lektionen  behandelt. 


können  Sie  die  Richtung  be- 
einflussen, und  durch  recht- 
zeitiges Loslassen  der  Maus- 
taste bekommen  Sie  sogar 
Drall  und  „Bananenflanken" 
hin.  Wer  dieses  „Mousedri- 
ve"-System  beherrschen  will, 
braucht  viel  Zeit  zum  Üben, 
etwas  Platz  und  vor  allem  ei- 
nen guten  Trainer:  Meister- 
golfer Gary  Player  zeigt  Ih- 
nen in  interaktiven  Video- 
Schulungen,  wie's  geht.  Die 
Programmierer  waren  von  ih- 
rer Technologie  (auch  für 
Linkshänder  geeignet)  offen- 
bar so  überzeugt,  daß  sie 
das  traditionelle  Swingmeter 
nicht  mal  optional  anbieten  - 
wer  mit  der  MouseDrive-Me- 
thode  nicht  zurechtkommt, 
kann  The  Golf  Pro  in  den 
Schrank  stellen  (unbedingt 
Demo  antesten!). 

Kleine  Handicaps 

Für  Empires  Golfsimulation 
sprechen  unter  anderem  die 
feinfühlige  Steuerung,  die  rea- 
listische Ballphysik,  die  ver- 
gleichsweise kurzen  Ladezei- 
ten und  die  ordentliche  Grafik. 
Alle  übrigen  Features  sind  ent- 


Von  allen  anderen  Schwungtechniken  (SimGolf, 
DSF  Golf,  Actua  Golf]  unterscheidet  sich  die  von 
The  Golf  Pro  dadurch,  daß  es  hier  funktioniert  -  für 
echte  Crocks  eine  interessante  Links  /.S-Alternotive, 
weil  sich  die  Flugbahn  des  Boilers  präziser  kontrol- 
lieren läßt  und  die  ausgereifte  MouseDrive-Methode 
dem  Freilond-Golf  am  nächsten  kommt.  Weniger  PROfessionell:  Nur 
zwei  (nicht  erweiterbare)  Golfplätze  und  fehlende  Computergegner! 


Einführvngslektion  Oruwdiagen 

'  ANFÄNGER     


ENTF        420  m 


Der  Meister  spricht:  Gary  Player  erklärt  Ihnen  geduldig,  wie  Sie  den  Ball  ins 
Loch  befördern  und  macht  Sie  sogar  auf  Fehler  aufmerksam. 


weder  unvollständig  (Optio- 
nen, Statistiken)  oder  haben 
so  ihre  kleinen  Mängel:  Zum 
Beispiel  läßt  sich  die  häufig 
ungünstig  plazierte  Kamera 
nicht  manuell  verändern.  An 
Wettbewerben  werden  ledig- 
lich gängige  Varianten  wie 
„Stroke  Play",  „Matchplay" 
oder  „Stableford"  angeboten, 
wobei  Sie  ohne  Computergeg- 
ner auskommen  müssen.  Da- 
her verbietet  sich  auch  die 
Durchführung  größerer  Turnie- 
re ä  la  PGA  Tour  Golf.  Beson- 
ders verwerflich:  Der  groß  an- 
gekündigte Mehrspieler-Mo- 
dus (Modem,  Netzwerk,  Inter- 


TECS 


net)  wird  n  icht  vor  Mitte  1  998 
als  Update  verfügbar  sein. 
Nur  zwei  und  obendrein  sehr 
ähnliche  1  8-Loch-Golfplätze 
dürfen  begolft  werden:  St. 
Meilion  in  Cornwall  und  Hil- 
ton  Head  National  in  South 
Carolina.  Erwarten  Sie  nicht, 
sehr  viel  von  der  Umgebung 
zu  sehen,  denn  das  Rough 
wird  grund-sätzlich  nur  bis 
wenige  Meter  neben  dem  Fai- 
rway  simuliert.  Da  sich  jeder 
Kurs  auf  zwei  CD-ROMs  ver- 
teilt, ist  außerdem  ständiges 
Wechseln  der  Silberscheiben 
erforderlich. 

Petra  MaueröcJer  ■ 
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Im  Kampf  rotiert  und  zoomt  die  au- 
tomatische Kamera  in  dem  Versuch, 
immer  den  besten  Blickwinkel  zu 
finden.  Oft  verschwindet  Enrich  da- 
bei hinter  einer  Wand. 


Hilflos  muß  Enrich  in  dieser  Sequenz 
mitansehen,  wie  Maya  vom  Trog- 
Schamanen  weggezaubert  wird. 

Die  by  the  Sword 


Wenn  Sie  dem  armen  Kobold,  der  am  Seil  hängt,  gegen  die  beiden  Trogs  helfen,  wird  er  sich  dafür  erkenntlich  zeigen. 


Wie  hätten  Sie's  denn  gern?  Tranchiert,  gehackt  oder  im  Stück  ist  die  Frage  bei  Die  by 
the  Sword,  doch  soll  das  exquisite  Kampfsystem  nicht  über  den  fesselnden  Level- 
aufbau und  die  schaurig-schöne  Atmosphäre  des  Action-Adventures  hinwegtäuschen. 


Selbst  gegen  die  riesigen  Orks  hat  unser  Held  gute  Aussichten.  Jeder  Gegner  besitzt  einen  eigenen  Kampf  stil. 


Die  Jagd  auf  Tomb  Rai- 
der  ist  eröffnet.  Viel- 
versprechendster An- 
wärter ist  bis  dato  Die  by  the 
Sv/orc/ von  Interplay,  das 
aber  mehr  das  antik-rustikale 
„Blut  und  Eisen"-Prinzip  pro- 
pagiert und  dadurch  andere 
Qualitäten  aufweist  als  der 
Eidos-Hit.  Kurz  zur  Hinter- 
grundgeschichte: Kobolde 
entführen  Enrichs  Freundin 
Maya,  und  der  Held  muß  sie 
retten  -  das  war's  schon.  Der 
Witz  an  Die  by  the  Sword  ist 
dabei  das  bislang  einmalige 
Kampfsystem,  mit  dem  Sie 
sich  zum  wahren  Klingenarti- 
sten hocharbeiten  können. 
Der  einfache  Arcade-Modus 
erlaubt  Ihnen  dabei  schon  ei- 
ne ganze  Reihe  unterhaltsa- 
mer Aktionen,  mit  denen  Sie 
Ihre  Gegner  fachgerecht  zer- 
legen dürfen.  Ihre  Überle- 
genheit spielt  die  VSIM  ge- 
nannte Bewegungskontrolle 
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aber  erst  im  gleichnamigen 
Modus  aus,  der  Ihnen  völlige 
Freiheit  läßt.  Sie  dürfen  in  je- 
de gewünschte  Richtung 
schwingen,  zustoßen,  parie- 
ren, einen  Hieb  anbringen  - 
alles  nach  Belieben  und  Kön- 
nen, da  dieser  Modus  natür- 
lich entsprechend  komplex  zu 
erlernen  ist.  Welches  Einga- 
begerät Sie  benutzen,  dürfte 
Geschmackssache  sein,  denn 
von  der  Tastatur  über  Game- 
pad  und  Maus  bis  zum  Force 
Feedback-Joystick  fand  jeder 
in  der  PC  Games-Redaktion 
sein  bevorzugtes  Helferlein. 

Komplexe  Steuerung 

Bevor  Sie  sich  aber  in  den 
richtigen  Kampf  gegen  Ko- 
bolde, Orks  und  Magier  stür- 
zen, sollten  Sie  im  hervorra- 
gend gestalteten  und  witzig 
aufgemachten  Tutorial  mit 
Hilfe  eines  Lehrers  („Tölpel! 
Man  muß  nicht  alles  mit  dem 
Schwert  lösen!")  mit  der 
komplexen  Steuerung  ver- 
traut machen.  Lassen  Sie  sich 
dabei  nicht  entmutigen,  wenn 
zuerst  gar  nichts  klappt  und 
die  Steuerung  hakelig  wirkt, 
denn  mit  etwas  Übung  wis- 
sen Sie  schnell  die  Vorteile 
der  VSIM-Technologie  zu 
schätzen.  Einzig  das  Sprin- 
gen und  Klettern  fällt  dem 
Helden  etwas  zu  schwer,  das 
hätte  Interplay  dem  Standard 
der  Schwertattacken  anglei- 
chen müssen.  Fühlen  Sie  sich 
ausreichend  gewappnet, 
wählen  Sie  einen  von  vier 
Schwierigkeitsgraden  und 
nehmen  die  Verfolgung  von 
Mayas  Häschern  auf.  Schon 
im  ersten  von  acht  Levels  fällt 
das  nicht-lineare  Design  der 
einzelnen  Schauplätze  ange- 
nehm auf,  denn  wie  Sie  eine 
Mission  beenden,  bleibt  Ih- 
nen überlassen.  Wer  die  ein- 
zelnen Räume  absucht,  findet 
möglicherweise  Abkürzun- 
gen oder  Verstecke  mit  Heil- 


Die  wieselflinken  Mantis  sind  gera- 
de  zu  zweit  eine  grote  Gefahr  für 
unseren  Helden,  der  sich  nur  mit 
weiten  Sprüngen  retten  kann. 

tränken,  die  den  angekratz- 
ten Krieger  wieder  aufpäp- 
peln. 

Mit  und  List  und  Tücke 

Enrich  kann  sich  einfach  nur 
mit  einer  kraftvoll  geführten 
Klinge  durchsetzen  oder 
auch  mit  List  und  Tücke.  Bei- 
spiel: An  einem  Fluß  verla- 
den ein  paar  Kobolde  und 
ein  Trog  Kisten  auf  ein  Floß, 
mit  dem  unser  Held  den  Ent- 
führern folgen  muß.  Entwe- 
der stürzt  sich  Enrich  mutig 
in  den  Kampf  gegen  die 
Ubermacht,  oder  er  schleicht 
sich  zu  einer  großen  Kiste, 
versteckt  sich  darin  und  wird 
so  auf  das  Floß  gebracht. 
Solche  Puzzles  finden  Sie  im- 
mer wieder  im  Spiel,  wobei 
Sie  davon  ausgehen  dürfen, 
daß  jede  Lösung  zum  Erfolg 
führen  kann.  Gelegentliche 
Hüpfeinlagen  und  Kletterpar- 
tien lockern  das  überwie- 
gend kampflastige  Levelde- 
sign zusätzlich  auf. 


Gegen  die  Feuerbälle  des  Trog-Schamanen  hilft  am  besten  eine  magische 
Rüstung,  die  Enrich  in  einem  Versteck  finden  kann. 


Da  Sie  an  manchen  Stellen 
die  Umgebung  sehr  genau 
absuchen  müssen,  um  den 
weiteren  Weg  zu  finden,  gibt 
es  zusätzlich  zur  3rd-Person- 
Sicht  eine  Ego- Perspektive, 
die  Sie  auch  zoomen  dürfen. 
Dabei  kann  sich  Enrich  aber 
nicht  bewegen,  weswegen 
diese  Ansicht  im  Kampf  we- 
nig Sinn  macht.  Im  Laufe  der 
Zeit  lernen  Sie  das  Verhalten 
der  zahlreichen  Monster  im- 
mer besser  kennen  und  kön- 


Im  Mehrspieler-Kampf  stehen  nur 
vier  Arenen  zur  Auswahl. 


Statt  die  drei  Tentakel  zu  bekämpfen,  sollte  Enrich  besser  daran  vorbeilaufen. 


nen  so  Ihre  eigenen  Taktiken 
darauf  einstellen.  Wichtig  ist 
vor  allem  das  richtige  Timing 
zwischen  Bewegung  und 
Schlag,  da  Sie  so  am  meisten 
Kraft  in  einen  Hieb  legen. 
Wer  genau  aufpaßt,  erkennt 
bei  den  Gegnern  sehr  gut, 
wie  schnell  diese  schlagen 
können,  und  kann  dann  in 
den  Pausen  dazwischen  ge- 
fahrlos einen  Treffer  landen. 
Damit  eine  tödlich  endende 
Fehlkalkulation  nicht  gleich  in 
einem  totalen  Fiasko  endet, 
gibt  es  eine  sinnvoll  einge- 
setzte Autosave-Funktion,  da 
Sie  nicht  an  jeder  beliebigen 
Stelle  abspeichern  dürfen. 
Spieler,  die  schon  etwas 
mehr  Erfahrung  haben,  wer- 
den sich  über  den  Move  Edi- 
tor freuen,  mit  dem  sie  bis  zu 
zehn  Spezialattacken  auf- 
zeichnen und  auf  Knopfdruck 
wieder  abspielen  dürfen. 
Diese  Moves  lassen  sich  pro- 
blemlos tauschen  und  funk- 
tionieren auch  im  Mehrspie- 
ler-Modus. 

Schlechte  Kamerawinkel 

Es  empfiehlt  sich  trotz  der 
spaßigen  Scharmützel,  nicht 
immer  sofort  den  Kampf  zu 
suchen,  denn  manchmal  las- 
sen sich  bestimmte  Gegner 
einfach  umgehen,  wenn  man 
beispielsweise  einem  An- 
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gehörigen  ihres  Volkes  vor- 
her geholfen  hat.  Außerdem 
können  sich  die  Angreifer 
gegenseitig  mit  ihren  Waffen 
verletzen,  was  Sie  ausnutzen 
sollten,  indem  Sie  zwischen 
ihnen  herumspringen  und  sie 
provozieren.  Größtes  Pro- 
blem dabei  ist  die  automati- 
sche Kamera,  die  zwar  stets 
versucht,  das  Geschehen  in 
einen  optimalen  Blickwinkel 
zu  rücken,  doch  immer  wie- 
der versagt.  Verschwindet  Ihr 
Kämpfer  plötzlich  hinter  einer 
Wand,  kommt  schnell  Arger 
beim  Spieler  auf. 

,,Braveheart''-Stimmung 
im  Netzwerk 

Neben  der  acht  Levels 
dicken  Quest  warten  noch 
die  Arena  und  ein  Turnier  auf 
Sie.  In  der  Arena  üben  Sie 
mit  einem  beliebigen  Cha- 
rakter Ihre  Schwertkünste  ge- 
gen acht  verschiedene  Geg- 
ner, die  größtenteils  auch  in 
der  Quest  als  Kontrahenten 
auftauchen,  und  beweisen 
sich  dann  im  Turnier.  Dieses 
beginnt  mit  leichten  Geg- 
nern, denen  immer  härtere 
Brocken  folgen,  wobei  Sie  im 
Gegensatz  zum  Arena-Mo- 
dus das  ganze  Turnier  mit  ei- 
ner festen  Spielfigur  bestehen 
müssen.  In  der  Arena  finden 
Sie  auch  den  hervorragen- 
den Mehrspieler-Modus,  an 
dem  bis  zu  vier  Kämpen  teil- 


Mit  der  Maske  des  erlegten  Scha- 
manen kann  Enrich  seine  Gegner 
täuschen  und  gefahrlos  an  ihnen 
vorbeilaufen. 

nehmen  können,  wobei  feh- 
lende Mitspieler  vom  PC 
übernommen  werden  kön- 
nen. Hier  kommt  die  VSIM- 
Technologie  besonders  gut 
zum  Tragen,  denn  wer  die 
Möglichkeiten  der  Kampf-En- 
gine  geschickt  ausnutzt,  kann 
mit  seinem  Gegner  Katz  und 
Maus  spielen  oder  „Bra- 
veheart"-mäßige  Gemetzel 
aufziehen.  Außerdem  ent- 
steht eine  geradezu  sadisti- 
sche Freude,  wenn  der  Kon- 
trahent ähnlich  dem 
schwarzen  Ritter  aus  dem 
Film  Ritter  der  Kokosnuß  von 
Monty  Python  auf  einem  Bein 
vor  Ihnen  auf  und  ab  hüpft. 
Die  erstklassig  synchronisier- 
te deutsche  Version  wurde  im 
Vergleich  zum  englischen 
Original  nur  geringfügig  ver- 
ändert. Sie  dürfen  weiterhin 
einzelne  Körperteile  Ihrer 
Gegner  tranchieren,  nur  auf 
das  spielerisch  sinnlose  Zer- 
metzeln von  Leichen  müssen 
Sie  verzichten.  Der  düstere 
und  kraftvolle  Soundtrack 
sorgt  auch  so  für  die  richtige 


Auch  wenn  Tomb  /?o/c/er  weiterhin  den  Spitzenplatz 
unter  den  Action-Adventures  besetzt:  Eine  bessere 
Schwertkampf-Simulation  hat  es  noch  nie  gegeben, 
spannendere  Zweikämpfe  dank  der  fehlenden  Fern- 
waffen auch  nicht.  Selbst  die  Lichtsäbel-Duelle  aus 
Jedi  Knighf  sehen  dagegen  armselig  aus,  was  be- 
sonders den  Mehrspieler-Modus  von  Die  bythe  Sword  erheblich  auf- 
wertet. Auch  die  spannend  aufgebauten  Levels  und  die  knochen- 
trockenen Sprüche  Enrichs  lassen  gnädig  über  so  manche  technische 
Macke  hinwegsehen.  Die  Grafik  hätte  noch  etwas  Feinschliff  vertragen 
können,  und  mehr  als  nur  vier  Mehrspieler-Arenen  v/ären  dringend 
nötig.  Außerdem  sollte  Interplay  die  automatische  Kamera  schleunigst 
überarbeiten  lassen,  um  dem  Spieler  mehr  Ubersicht  zu  gewähren. 


".  '  .• 

r 


Bei  diesem  Gefangenen  kann  sich  unser  Held  Enrich  entscheiden,  ob  er  ihn 
freiläßt  und  dadurch  vielleicht  wertvolle  Hilfe  ehält. 


In  der  Arena  erproben  Sie  mit  acht  verschiedenen  Charakteren  und  etlichen 
verschiedenen  Spielmodi  Ihre  Waffenkünste. 


Stimmung  in  den  finsteren 
Gewölben.  Am  besten  läuft 
Die  by  the  Sword  übrigens 
mit  den  optimierten  Fassun- 
gen für  die  Chipsätze  Voo- 
doo Graphics  und  Rendition 
Verite;  die  Direct3D-Version 


büßt  bei  allen  3D-Karten  et- 
was an  Performance  ein,  und 
unbeschleunigt  dümpelt  die 
Optik  zwischen  quälend 
ruckelig  (SVGA)  und  pot- 
thäßlich (VGA). 

Florian  Stangl  ■ 


TECS 


AlUDI  Audio 


REOUIREO 


Pentium  WO,  16  MB  RAM, 
axCO-ROM,  HO  115  MB 


RECOMMEIMDED 


Pentium  1BB,  3E  MB  RAM, 
4xCD-RaM,  HD  S3S  MB 


Ba-SLPPORT 


DirectSD,  3Dfx  (VaadaaJ, 
Renditian  Verite 


Actmn'Adventure 

Grafik 

73% 

BBVa 

Handling 

aS'/o 

Multiplayer 

aa% 

Spielspaß 

8E% 

1 

Spiel 

deutsctn  \ 

Handbuch  ■■■^ZSinSil 

1 

Hersteller  WtMMSSM 

Preis 

ca.DM90f'\ 

118    PCGames  5/98 


REVIEW 

Incubation 
Mission  Pacic 


Rund  50  neue  Missionen  warten  im 
Mission  Pack  von  Incubation  auf  Sie. 

Armer  Sergeant  Bratt:  Bei  der 
Bergungsaktion  für  einen  Roh- 
stoff-Container auf  Scay-Hall- 
wa  bleiben  er  und  ein  paar  sei- 
ner Leute  auf  dem  Planeten 
zurück  -  ohne  Funkgerät.  Die 
einzige  Chance  ist,  irgendwo 
eine  Möglichkeit  zu  finden,  um 
ein  Lebenszeichen  zu  senden. 
Bis  dahin  warten  etliche  Begeg- 
nungen mit  den  gefährlichen 
Scay'Ger  auf  Sie,  die  gleich 
vier  neue  Biester  im  Gepäck 
haben.  Außerdem  haben  die 
Blue  Byte-Designer  noch  eine 
Reihe  von  anderen  Fallen  ein- 
gebaut, die  den  Schwierigkeits- 
grad der  Mission-CD  nochmal 
nach  oben  schrauben.  Glückli- 
cherweise besitzen  auch  die 
Marines  ein  dickeres  Waffen- 
arsenal, darunter  den  Enhan- 
ced  Mine  Thrower,  den  Mega 
Laser  und  als  Nahkampf-Waffe 
das  Chain  Sword.  Zusammen 
mit  den  Mehrspieler-Levels 
warten  rund  50  neue  Missio- 
nen auf  Sie,  die  durch  den  mit- 
gelieferten Editor  erweitert 
werden  können.  Unser  Fazit: 
Für  alle  Strategen  eine  eindeu- 
tige Empfehlung.  (fs)  ■ 


Daric  Coiony: 
Council  Wars 


Piraten:  Daric  Reign 

Käpt'ns  Quest  Expansion 


Die  neuen  Missionen  unterscheiden 
sich  nur  unwesentlich  vom  Original. 

Der  Krieg  geht  weiter:  Mit  der 
Missions-CD  The  Council  Wars 
läutet  Acciaim  die  zweite  Runde 
des  farbenfrohen  Echtzeit-Stra- 
tegiespiels Dark  Coiony  ein. 
Das  Hauptprogramm  müssen 
Sie  natürlich  besitzen,  um  die 
jeweils  acht  neuen  Missionen 
für  Terraner  und  die  Außerirdi- 
schen starten  zu  können.  Neu 
sind  neben  je  einer  neuen,  we- 
nig spektakulären  Einheit  klei- 
ne Änderungen  in  der  Land- 
schaftsgrafik, in  der  Sie  bei- 
spielsweise auf  ein  abgestürz- 
tes UFO  oder  die  Area  51 
stoßen  werden.  Auch  die  Dark 
Co/ony-eigenen  Artefakte  wur- 
den um  ein  Sekundär-Artefakt 
erweitert.  Einzige  echte  Neue- 
rung ist  die  sogenannte  Klap- 
perschlangen-Spezies, die  sich 
je  nach  Ihrem  Verhalten  als 
Verbündeter  oder  Gegner  ent- 
puppt. Am  generell  eher  zähen 
Spielprinzip  und  den  nur  ober- 
flächlich effektvollen  Grafiken 
haben  die  Designer  aber  nichts 
geändert.  Wer  Dark  Coiony 
mochte,  kann  zugreifen,  alle 
anderen  wenden  sich  besser 
der  C&C-Serie  zu.  (fs)  ■ 


Die  verkorkste  Steuerung  in  den  Ac- 
tion-Szenen  sorgt  für  Frust. 

Da  werden  Jugenderinnerun- 
gen wach:  Zum  einen  an  den 
Karneval,  wenn  Kids  als  See- 
räuber verkleidet  Parlys  unsi- 
cher machten,  und  an  den  seli- 
gen C64,  auf  dem  Piratesl  zu 
einem  der  spielerischen  High- 
lights gehörte.  Piraten:  Käpt'ns 
Quest  läßt  diese  Tugenden 
wieder  aufleben  und  verbindet 
so  wilde  Seeschlachten  mit  ru- 
dimentären Handelselementen 
und  geschichtlichem  Hinter- 
grundwissen. Hersteller  Disco- 
very Channel  ist  schließlich  ur- 
sprünglich prominenter  Anbie- 
ter von  Bildungsfernsehen  und 
untermalt  das  Piraten-Abenteu- 
er mit  etlichen  Fakten.  Optisch 
weiß  das  Spiel  durchaus  zu 
gefallen,  nur  die  verkorkste 
Steuerung  bei  den  zahlreichen 
Action-Sequenzen  sorgt  oft  für 
Frust.  Da  die  Zielgruppe  oh- 
nehin vorrangig  Kinder  sein 
sollen,  fällt  dies  noch  stärker 
negativ  auf.  Dennoch:  Für 
eine  gewisse  Zeit  ist  Piraten: 
Käpt'ns  Quesf  durchaus  unter- 
haltsam, doch  an  den  Klassiker 
Piratesl  kommt  es  bei  weitem 
nicht  heran.  (fs)  ■ 


Die  Missions-CD  zu  Dark  Reign  ent- 
hält lohnenswerte  Neuerungen. 

Der  Untertitel  Rise  of  the  Sha- 
dowhand  kündigt  schon  den 
Hintergrund  der  Missions-CD 
zu  Dark  Reign  an.  Das  finstere 
Imperium  und  die  tapferen 
Rebellen  liegen  auf  einem 
Dschungelplaneten  im  Clinch, 
wo  die  Regierung  eine  neue  Kl 
namens  Osiris  für  ihre  Roboter 
testet.  Die  gut  durchdachte 
Rahmenhandlung  zieht  sich 
durch  die  jeweils  sieben  Solo- 
Missionen  für  beide  Parteien 
hindurch  und  wird  durch  16 
neue  Einheiten  und  Gebäude 
untermalt.  Zusätzlich  gliedern 
sich  riesige  Echsenwesen  der 
Einheimischen  des  Planeten  in 
die  Reihen  der  Aufständischen 
ein.  Für  Netzwerk-Freunde  gibt 
es  sechs  richtige  Missionen,  die 
Sie  mit  Freunden  zusammen 
gegen  den  PC  spielen  können. 
Zusätzlich  hat  Activision  noch 
normale  Mehrspieler-Karten, 
einen  verbesserten  Editor,  neue 
Filmsequenzen  und  Audio- 
Tracks  auf  die  empfehlenswerte 
CD  gebrannt.  An  der  weiterhin 
etwas  altbacken  wirkenden 
Grafik  hat  sich  dagegen  nichts 
getan.  (fs)  ■ 
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SYSTEM! 


Pentium  SO,  1B  MB  RAM, 
4xCD-RaM,  HD  40  MB 


]  [ 
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Pentium  ED,  16  MB  RAM, 
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]  [ 
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4BBDXB/5a,  B  MB  RAM, 
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REVIEW 

Flying  Saucer 


Tassen~Manät/er 


Also  doch:  Es  gibt  UFOs,  und  die  US-Streitkräfte  haben 
gleich  eine  ganze  Menge  davon  auf  der  Area  51  rumste- 
hen. Flying  Saucer  gibt  Ihnen  die  Chance,  eines  davon  zu 
klauen  und  anschließend  zu  versuchen,  eine  intergalakti- 
sche Verschwörung  zwischen  bösen  Militärs  und  rück- 
sichtslosen Außerirdischen  aufzudecken. 


Eifrige  Fans  von  Akte  X 
haben  sowieso  keine 
Zweifel  an  der  Existenz 
von  Außerirdischen,  und  Fly- 
ing Saucer  von  Software  2000 
bestätigt  diese  Vermutung. 
Schließlich  sind  böse  Aliens  an 
der  Entführung  von  Emily, 
Freundin  des  Hauptakteurs, 
schuld  und  außerdem  in  eine 
Verschwörung  mit  terranischen 
Militärs  verstrickt.  Ihre  Aufga- 
be ist  es,  einen  galakti sehen 
Krieg  zu  verhindern  und  ne- 


An  vielen  Stellen  dürfen  Sie  aus 
mehreren  Missionen  wählen. 


Die  Cartoon-artigen  Zwischense- 
quenzen sind  gut  gezeichnet. 


benbei  noch  das  Verschwinden 
der  Geliebten  aufzuklären.  Fly- 
ing Soucer  entpuppt  sich  dabei 
als  eine  Mischung  aus  UFO-Si- 
mulation und  Adventure  mit  ei- 
ner komplexen  Geschichte,  die 
während  der  nicht-linear  auf- 
gebauten Missionen  weiterer- 
zählt wird.  Auffallend  ist  vor 
allem  die  originelle  und  durch- 
dachte Steuerung  der  fliegen- 
den Untertassen,  die  eine  ge- 
wisse Eingewöhnungsphase  er- 
fordert. Im  Gegensatz  zu  an- 
deren Flugobjekten  bewegen 
sich  die  UFOs  nämlich  nicht 
immer  in  Blickrichtung,  son- 
dern dürfen  munter  gedreht 
werden.  Mit  einem  guten  Joy- 
stick, mehreren  Buttons  und  der 
Tastatur  haben  Sie  die  Beherr- 
schung nach  den  Tutorial-Mis- 
sionen aber  schnell  gelernt  und 
können  die  dadurch  möglichen 
Manöver  auch  geschickt  gegen 
die  Kampfjets  der  Militärs  oder 
andere  UFOs  einsetzen. 

Schlechte  Kollisionsabfrage 

Flying  Soucer  beschränkt  sich 
nicht  auf  reines  Geballer,  son- 
dern verlangt  auch  von  Ihnen, 


Wer  I-War  mochte,  sollte  auch  mal  Flying  Saucer  einen 
näheren  Blick  schenken  und  sich  nicht  von  der  mäßi- 
gen Grafik  und  den  technischen  Mängeln  abschrecken 
lassen.  Die  Steuerung  der  Untertasse  ist  komplex,  aber 
logisch  aufgebaut,  und  die  Missionen  weichen  ange- 
nehm vom  typischen  Action-Einerlei  anderer  Spiele  ab. 
Durch  immer  neue  Ereignisse  und  die  Fortführung  der  Hintergrundge- 
schichte ist  auch  für  genügend  Langzeitmotivation  gesorgt. 


Trotz  3Df x-Unterstützung  wirkt  die  Grafik  veraltet,  ist  aber  durchaus  aus- 
reichend, um  im  Spiel  die  Übersicht  zu  behalten. 


Objekte  wie  Hangars  oder 
Lkw-Konvois  zu  untersuchen, 
unn  wichtige  Personen  oder 
neue  Waffen  und  Munition  per 
Traktorstrahl  an  Bord  zu  holen. 
Dadurch  hatten  die  Designer 
die  Möglichkeit,  die  Einsätze 
abwechslungsreich  und  span- 
nend zu  gestalten,  was  Flying 
Saucer  enorm  von  anderen 
Weltra unn -Spielen  unterschei- 
det. Grafisch  hinkt  das  Spiel 
dem  heutigen  Standard  trotz 
der  optionalen  3Dfx-Unterstüt- 
zung  deutlich  hinterher,  läßt 
aber  alle  wichtigen  Objekte 
deutlich  genug  erkennen.  Die 
Zwischensequenzen  im  Cor- 


TECS 


rmr. 


^MademLink 
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Met 

alMidi 

^Audia 

REOUIRED 


Pentium  133,  1B  MB  RAM, 
axCD-ROM,  HD  30  MB 


RECOMMEIMPED 


Pentium  1GB,  3B  MB  RAM, 

axCD-ROM,  HD  aa  mb 


3D-SUPPaRT 


3Dfx  n/aadaaj 


toon-Stij  sind  ordentlich  ge- 
zeichnet, beißen  sich  aber  et- 
was mit  dem  restlichen  Stil  des 
Spiels.  Aufgrund  technischer 
Unzulänglichkeiten  ist  auch  die 
Kollisionsabfrage  ein  Ärgernis, 
da  man  allzuoft  versehentlich  in 
ein  optisch  weit  entferntes  Ge- 
bäude fliegt.  Hervorragend  ge- 
lungen sind  dagegen  der  bom- 
bastische Soundtrack  und  die 
deutsche  Sprachausgabe  mit 
professionell  klingenden  Spre- 
chern. Die  Soundeffekte  der 
Waffen  sind  gutes  Mittelmaß 
und  hätten  ruhig  etwas  kräfti- 
ger ausfallen  dürfen. 

Florian  Stangl  ■ 
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REVIEWI 

Interstate  76 
Nitro  Riders 


Mit  altem  Spielprinzip  ist  Nitro  Riders 
nur  für  Neueinsteiger  zu  empfehlen. 

Alles  neu  macht  der  Mai:  nur  ei- 
nen Monat  zu  früh  bringt  Activi- 
sion  eine  rundum  erneuerte  und 
verbesserte  Version  von  Inter- 
state 76  in  die  Softwareläden. 
20  neue  Einzelspielermissionen 
mit  komplett  überarbeiteter 
Sprachausgabe,  30  Multiplayer- 
einsätze  und  etliche  ,,neue"  Au- 
tos und  Waffen  der  70er  Jahre 
bietet  das  Niiro  Riders  genannte 
Erweiterungsset.  Mit  den  zusätz- 
lichen Multiplayermodi  wie 
,,Capture  the  Flog"  und  Auto- 
rennen" spricht  Activision  vor  al- 
lem Modembesitzer  an,  schließ- 
lich hat  das  Vorgängerprodukt 
die  diesbezüglichen  Erwartun- 
gen nicht  ganz  erfüllen  können. 
Komplett  überarbeitet  wurde 
auch  die  Grafik:  ausschließlich 
High-Color-fähige  2D-Grafik- 
karten  werden  unterstützt,  auch 
die  optionale  SD-Beschleuni- 
gung hat  nun  Eingang  in  das 
Spiel  gefunden.  Das  Spiel  wird 
in  englischer  Sprache  und  mit 
deutschem  Handbuch  ausgelie- 
fert. Für  Nitro  Riders  wird  Inter- 
state 76  nicht  benötigt,  da  es 
sich  um  eine  vollständige  Stand- 
Alone- Version  handelt!    (hw)  ■ 


MTG:  Duels  of 
Planeswalkers 

m 


Der  Deckbuilder  erleichtert  die  Ver- 
waltung komplexer  „Decks"". 

Mehr  als  eine  Compilation:  In 
einem  einzigen  Paket  verkauft 
MicroProse  jetzt  all  das,  was 
sich  die  Fans  der  digitalen  Tra- 
ding  Cards  aus  dem  Hause 
Wizards  of  the  Coast  bislang 
separat  kaufen  mußten.  Neben 
dem  Original-Strategiespiel 
Magic:  Die  Zusammenkunft 
enthält  Duels  of  the  Planeswal- 
kers auch  die  Erweiterungs- 
CD-ROM  Spells  oftheAncients 
-  das  macht  zusammen  mehr 
als  600  simulierte  Karten,  dar- 
unter 85  komplett  neue  aus 
den  Serien  „The  Dark"  und 
„Legends".  Mit  einem  weiteren 
Bestandteil  -  dem  Multiplayer- 
Modul  Manaünk  -  können  Sie 
an  Turnieren  in  Netzwerken  so- 
wie im  Internet  teilnehmen.  Bei 
der  Kreierung  der  dafür  erfor- 
derlichen Decks  und  Boosters 
unterstützt  Sie  der  mitgelieferte 
Sealed  Deck-Generator.  Für 
den  Einstieg  in  das  vor  allem  in 
den  USA  beliebte  Kartensystem 
gibt  es  kaum  eine  unkompli- 
ziertere und  unterhaltsamere 
Methode;  Profis  werden  zudem 
optimale  Trainingsbedingungen 
geboten.  (pm)  ■ 
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Pentium  90,  16  MD  RAM, 
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Hiermit  bestelle  ich: 


□  PC  GAMES  PLUS  02/98  mit  CD-ROM      zu  DM  19,80 

n  PC  GAMES  PLUS  03/98  mit  CD-ROM      zu  DM  19,80 

□  PC  GAMES  PLUS  04/98  mit  CD-ROM      zu  DM  19,80 

zuzüglich  DM  3,-  Versandkostenpauschale 

DM  3,- 

GESAMTBETRAG 

Meine  Adresse:  (bitte  in  Druckschrift) 


Name,  Vorname 


Straße,  Haus-Nr. 


PLZ,  Wohnort 


Gewünschte  Zahlungsweise: 

(bitte  ankreuzen) 

G  Gegen  Vorkasse 

(Verrechnungsscheck  oder  bar) 

□  Bequem  per  Bankeinzug 
Konto.-Nr. 


BLZ 


I    '  I 


Telefon-Nr.  (für  evtl.  Rückfragen) 


Bitte  beachten: 

Angebot  gilt  nur  im  Inland! 


HARDWARE 


Endor  Fanatec  Game  Commander 


Microsoft  SideWinder-Serie 

Spiele  Cantraiieri^arschau 


-3  ><ipi*-.rs;r- 


Laurich 


Version  erlaubt  der  Game  Commander  sogar 
das  Importieren  von  Controller*Einstellungen. 


Seit  Ende  März  bietet  En- 
dor der  Spielergemeinde 
eine  Software  an,  die  den 
Umgang  mit  verschiede- 
nen Controller-Typen  und 
den  dazugehörigen  Spie- 
len erleichtert.  Das  wich-        'i^'^'  1^5= 
tigste  Feature  ist  dabei  die  r^'i  ^ 

Programmierbarkeit  aller  Programmieren  leicht  gemacht:  In  der  Voll 

nicht-digitalen  Joysticks 
über  die  Emulation  des 
Keyboards  -  ein  Logitech  Wingman  Digital  oder  Microsoft  Side- 
Winder  muß  weiterhin  über  die  mitgelieferte  Software  pro- 
grammiert werden.  Durch  diese  wundersame  Methode  können 
beispielsweise  alle  sechs  Tasten  eines  No-Name-Gamepads 
unter  FIFA  98  zum  Leben  erweckt  werden.  Außerdem  können 
Sie  einen  Coolie-Hat  einstellen,  obwohl  das  Spiel  diese  Aktivie- 
rung bei  Joysticks  überhaupt  nicht  vorgesehen  hat.  Der  Game 
Commander  wird  als  eingeschränkte  Freeware  oder  Vollversion 
(Preis:  30,-  Mark)  vertrieben  und  erlaubt  auch  die  Programmie- 
rung von  Makros  mit  unterschiedlichen  Timings. 
Info:  Endor,  06021-840681 


Saitek  X36 

Pilaten- 

Saitek  läßt  mit  dem  X36 
System  die  Flieger- 
herzen höher  schla- 
gen. Zu  dem  Con- 
trollerpaket gehören 
der  X36F  Flugi- 
Knüppel  sowie  das 
X35T-Throttle,  wobei 
diese  auch  separat 
erhältlich  sind.  Um 
Programmier- Ambitionen  frönen  zu 
können,  wird  das  Keyboardsignal 
durch  den  Stick  geschleift  -  optional 
kann  sich  auch  noch  die  Maus  in  den 
Joystick  einklinken.  Saitek-iypisch  ist 
die  Verwendung  von  Mikroschaltern 
sowie  das  geschmeidige  Griff-Design 
Außerdem  stehen  beide  Kontroll- 
Knüppel  recht  stabil  in  der  Flugzeug- 
Brandung  und  können  manuell  getrimmt  werden.  Als  netten 
Gimmick  bietet  der  X36F  noch  einen  Raketenauslöser  mit  authen 
tischem  Design  sowie  einen  Schiebe-Schalter  für  den  kleinen  Fin- 
ger -  darüber  hinaus  wurde  eine  Ruder-Wippe  an  der  Throttle- 
Unterseite  angebracht.  Insgesamt  ist  dem  300,-  Mark  teuren  Set 
ein  hervorragendes  Preis-Leistungs- Verhältnis  zu  bescheinigen. 
Info:  Saitek  (Hegener  &  GioserL  089-54612710 
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Ob  einzeln  oder  im  Controller- 
Set:  Das  Flugwerkzeug  von 
Saitek  verspricht  hohen  Spiel- 
spa6  für  einen  moderaten  Preis. 


Microsoft  beginnt 
mit  dem  SideWinder 
Freestyle  Pro  ein  neues 
Kapitel  im  Bereich  innova- 
tiver Controller. 


Microsoft  wird  den  Joystick-Markt 
1  998  mit  einer  Reihe  neuer 
Controller  beglücken.  Schon 
im  Sommer  ist  mit  der  USB- 
Variante  des  Precision  Pro 
zu  rechnen,  um  Windov/s 
98  gleich  den  geeigneten 
Drückeberger  an  die  Seite  zu 
stellen.  Außerdem  ist  für  das 
Weihnachtsgeschäft  1  998  ein 
Gamepad  vorgesehen,  das  unter 
dem  verheißungsvollen  Namen 
„Freestyle  Pro"  der  Presse  vorgestellt 
wurde.  Das  Bumerang-Geschoß  ver- 
eint acht  programmierbare  Funktionsknöpfe,  ein  Throttle- 
Rädchen,  ein  digitales  Steuerkreuz  sowie  einen  Modus-Schalter 
auf  seinem  Gehäuse.  Der  eigentliche  Clou  ist  die  Motion- 
Sensing-Technik,  die  es  dem  Päd  erlaubt,  auf  die  Bewegungen 
des  Spielers  zu  reagieren.  Besonders  bei  3 D-Spielen  wird  die 
Wünschelrute  von  Microsoft  neue  Dimensionen  ermöglichen,  da 
mit  diesem  Prinzip  beispielsweise  die  Steuerung  der  Spielfigur 
durch  Padbewegungen  bei  gleichzeitiger  Rundumsicht  mit  dem 
Steuerkreuz  möglich  wird. 
Info:  Microsoft,  0180-5251 199 

Grafikkarten  von  miroMEDIA 

Gewinnspii^ 

Sie  müssen  Ihr 
Spieledasein  noch 
mit  einer  angestaub- 
ten Grafikkarte  fri- 
sten? Die  neuesten 
3D-Spiele  ruckeln  im 
Dreiviertel-Takt  über 
Ihren  Monitor?  Dann 
sollten  Sie  schon  einmal  ciinen  PCI-Slot  in  Ihrer  Spielekiste  re- 
servieren und  schleunigst  eine  Postkarte  an  uns  schicken.  In 
Zusammenarbeit  mit  miroMEDIA  verlosen  wir  Beschleuniger- 
Leckereien  der  Marke  3Dfx.  Insgesamt  drei  miroHISCORE  3D 
warten  ungeduldig  auf  ihre  neuen  Besitzer.  Mit  2  MB  Frame- 
buffer und  4  MB  Texturvorrat  ist  die  Add-on-Karte  auch  für 
die  neuesten  3D-Actionspiele  gewappnet.  Der  Voodoo 
Graphics-Chipsatz  steht  dabei  für  höchste  Qualität  und  Kom- 
patibilität bei  Ihren  3D-Lieblingen.  Bis  zum  1 6.04.1 998  sollte 
Ihre  Postkarte  in  der  Hardware- Redaktion  eintreffen. 


Computec  Verlag  •  Stichwort  „miroMEDIA" 
Roonstr.  21  •  90429  Nürnberg 


Alle  Einsendungen  nehmen  am  Gewinnspiel  teil. 
Der  Rechtsweg  ist  selbstverständlich  wie  immer  ausgeschlossen. 
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CeBIT  98 


Auch  dieses  Jahr  lockte  die  CeBIT  wieder  die  Menschen- 
massen nach  Hannover.  Vor  dem  großen  Roundup  in  der 
nächsten  PC  Games  erfahren  Sie  schon  vorab, welche 
spielerrelevanten  Newakeiten  zu  bestaunen  waren. 


Drucktermine  sind  mitun- 
ter eine  ziemlich  leidige 
Angelegenheit.  Der  Pro- 
duktionsplan der  April-Ausgabe 
ließ  es  nicht  zu,  das  CeBIT-Ge- 
schehen noch  rechtzeitig  in  ei- 
ner ausführlichen  Zusammen- 
fassung zu  würdigen.  Damit  Sie 
jedoch  nicht  im  Dunkeln  tap- 
pen, haben  wir  unsere  Hard- 
ware-Spione ausgesandt,  um 
die  heißesten  News  schon  im 
Vorfeld  zusammenzutragen. 

Ausblicke  in  3D 

Diamond  legte  sich  mächtig  ins 
Platinenzeug  und  offenbarte 
gleich  drei  neue  Beschleuniger- 
produkte. Neben  der  Monster 
3D  II  mit  Voodoo^-Chipsatz 
waren  auch  schon  eine  neue 
Stealth  mit  dem  Intel  i740  so- 
wie eine  brandaktuelle  Riva  ZX- 
Karte  zu  besichtigen.  Auch 
miroMEDIA  bekannte  Farbtiefe 
und  kredenzte  den  staunenden 
Journalisten  gleich  vier  heiße 
Grafik-Geschosse.  Neben  der 


miroHISCORP  mit  1 2  MB  EDO 
RAM  wurden  ebenfalls  Be- 
schleuniger auf  der  Basis  der 
neuen  Chips  von  nVidia  und  In- 
tel vorgestellt.  STB  bat  hingegen 
zum  Privatgespräch  außerhalb 
des  Messegeländes.  Die  Black 
Magic  3D     wird  in  einer  8 
und  1 2  MB- Variante  ausgelie- 
fert und  kein  Spiele-Bundle  ent- 
halten. Außerdem  waren  die 
Lightspeed  740  mit  dem  neuen 
Grafikchip  von  Intel  sowie  ein 
Board  auf  Basis  des  Riva  1 28 
ZX  zu  sehen.  Die  Voodoo^-Frak- 
tion  wurde  von  Guillemot  (Maxi 
Gamer  3D^),  Creative  Labs  (3D 
Blaster  Voodoo^),  Datopoth 
(Quantum  3D  Obsidian  2), 
Anubis  (Typhoon  3D  Max  II), 
California  Graphics  (3D  Wi- 
zard), Jazz  (Renegade  3D)  und 
Orchid  (Righteous  3D^)  ergänzt. 
Auch  Genoa  meldet  sich  mit  ei- 
nem Beschleuniger-Brett  zurück: 
Die  Raptor  3D  wandelt  dabei 
auf  den  Pfaden  des  Rendition 
V2200.  Matrox,  Hercules  und 
VideoLogic  ließen  sich  dagegen 


nicht  vorab  in  die  Grafik-Karten 
schauen  -  die  Hardware-Re- 
daktion erwartet  jedoch  von  al- 
len drei  Anbietern  umfangrei- 
che Platinen-Neuheiten.  Auch 
über  das  informelle  Treffen  mit 
3Dfx  berichten  wir  erst  in  der 
nächsten  Ausgabe. 

Lärmige  Hallen 

Auch  dieses  Jahr  wurden 
unbescholtene  Besucher 
der  Multimedia-Halle  mit 
Lärm-Attacken  konfron- 
tiert -  im  Konzertreigen 
mischten  dabei  unter  anderem 
Diamond,  Creative  Labs  und 
Terratec  mit.  Neben  einer  leicht 
abgewandelten  Diamond  Mon- 
ster Sound  wurde  aber  auch 
schon  ein  völlig  neues  Musikge- 
schöpf aus  der  Monster-Reihe 
vorgeführt.  Creative  Labs  macht 
ebenfalls  mobil.  Sowohl  die 
Sound  Blaster  Live!  als  auch  die 
AWE  64  D  basieren  auf  einem 
neuen  PCI-EMU-Chip.  Ein  wei- 
teres PCI-Soundprodukt  wird 
mit  einem  Prozessor  der  kürz- 
lich erworbenen  Firma  Ensoniq 
ausgestattet  sein.  Bei  Terratec 
konnte  man  sich  von  den  klang- 
starken Argumenten  der  XLera- 
te  sowie  der  EWS64  S  überzeu- 
gen. Guillemot  erlaubte  erste 
Blicke  auf  den  mit  Spannung  er- 
warteten PCI-Brüller. 

Bunt  gemischt 

Von  der  DVD-Front  gibt  es  mas- 
senweise Neuerscheinungen  zu 
vermelden:  Unter  anderem  wur- 
den von  Hitachi,  Guillemot, 
Creative  Labs  und  Toshiba  neue 
Geräte  gesichtet.  Während  also 
demnächst  Laufwerke  der  drit- 
ten Generation  in  den  Läden 
stehen,  gibt  es  bisher  immer 
noch  keine  Software-Titel,  die 


für  Spieler  interessant  sind.  Bei 
Microsoft  wurde  der  Vorhang 
für  den  Precision  Pro  in  der 
USB-Ausführung  gelüftet, 
außerdem  erfährt  das  Natural 
Keyboard  eine  renovierte  Neu- 
auflage. Auch  im  Prozessoren- 
Bereich  waren  frische  Chips  zu 
sehen.  So  präsentierte  Intel  den 
P  Ii-Chip  Deschutes  mit  333 
MHz  in  Zusammenarbeit  mit 
dem  BX-Chipsatz,  der  den  100 
MHz  Bustakt  offiziell  einführt. 
AMD  ließ  sich  ebenfalls  nicht 
lange  bitten  und  sorgte  durch 
den  K6-3D  mit  300  MHz  gera- 
de bei  Spielerherzen  für  einen 
erhöhten  Blutdruck.  Selbst  eini- 
ge Spiele-Controller  konnte 
man  bei  genauem  Hinsehen 
entdecken:  So  hatte  Anubis 
ein  Force  Feedback-Lenkrad 
im  Vorführangebot.  Eine 
ausführliche  Berichterstattung 
können  Sie  in  der  nächsten  PC 
Games  nachlesen. 

Thilo  Bayer  ■ 


Ein  klangkräftiges  Produkt  aus  der 
Monster  Sound-Reihe  erblickt  das 
Licht  der  Musikwelt. 


Das  UR  Gear  ermöglicht  die 
Richtungssteuerung  durch 
entsprechende  Kopfbewegungen. 
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Windows  98 


JHJ#]  »tibi 


Microsoft  bat  zum  Vorstellungsgespräch  für  sein  neues 
Betriebssystem  mit  Codenamen  Memphis.  Fast  drei  Jahre 
nach  Windows  95  ist  nun  die  Zeit  gekommen,  eine  reno- 
vierte Plattform  für  tägliches  Arbeiten  und  Spielen  zu 
veröffentlichen.  In  unserem  Preview  erfahren  Sie,  welche 
echten  Neuerungen  auf  den  Anwender  warten. 


Nach  einer  Reihe  von 
Verzögerungen  steht 
nun  fest,  daß  Win- 
dows 98  voraussichtlich  noch 
im  Sommer  ausgeliefert  wird. 
Anhand  der  deutschen  Beta- 
version 3,  die  seit  Ende  Febru- 
ar auch  über  das  Internet  unter 
www.microsoft.com/germany 
für  39,-  Mark  zu  beziehen  ist, 
konnten  wir  uns  vorab  schon 
einmal  mit  der  neuen  System- 
oberfläche beschäftigen  und 
den  Nutzen  für  den  normalen 
Anwender  und  Hardcore-Spie- 
ler  ermitteln. 

Grundsatzfragen 

Der  erste  offensichtliche  Unter- 
schied zum  Vorgänger  besteht 
in  der  Möglichkeit,  den  Desk- 
top als  Internet-Browser  im  Stil 
des  Internet  Explorers  darstel- 
len zu  lassen.  In  der  Extremver- 
sion bedeutet  dies  das  Anzei- 
gen von  Internet-Channels, 
Ein-Klick-Aktionen  zum  Pro- 
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Auch  in  der  Symboldarstellung  bekommt  der  Anwender 
auf  Wunsch  alle  Detail-Angaben  präsentiert. 


gramm-Start  sowie  die  Präsenz 
von  Zurück-  und  Vorwärts- 
Schaltflächen  in  Ordnern.  Wer 
auf  seine  gewohnte  Umgebung 
nicht  verzichten  will,  kann  diese 
teilweise  festplattenaufwendi- 
gen Features  des  Active  Desk- 
tops auch  stufenweise  abschal- 
ten. Schön  anzusehen  sind 
auch  die  Pop-Up-Menüs,  die 
wie  von  Geisterhand  geführt 
geschmeidig  aufklappen.  Die 
eigentlich  wichtigste  Neuerung 
schlummert  dagegen  im  Hin- 
tergrund. Windows.  98  vereint 
sämtliche  Service  Releases  und 
Treiber-Updates,  die  sich  im 
Laufe  der  Jahre  angesammelt 
haben.  So  findet  der  Anwen- 
der nun  endlich  ein  im  Be- 
triebssystem integriertes  DX5, 
direkten  USB-Support,  AGP- 
und  DVD-Unterstützung  sowie 
eine  Treiber-Basis,  die  den 
Anforderungen  aktueller 
Hardware-Produkte  entspricht. 
Besitzer  von  Windows  95  B, 
die  immer  fleißig  Treiber-Up- 
dates aus 
dem  Internet 
gezogen  ha- 
ben, sind 
wohl  auf  ei- 
nem ähnli- 
chen Treiber- 
Niveau.  Für 
die  Einbin- 
dung der  er- 
wähnten Fea- 
tures in  ein 
regulär  er- 
hältliches Be- 
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triebssystem  war  es  aber  mehr 
als  höchste  Zeit. 

Detail-Durchblick 

Was  Windows  98  für  Inhaber 
eines  gut  gepflegten  95er  wirk- 
lich interessant  macht,  sind 
eher  die  vielen  kleinen  Verbes- 
serungen. Das  fängt  bei  der 
Plug&Play-lnstallation  neuer 
Hardware  an,  die  nun  wesent- 
lich komfortabler  abläuft. 
Außerdem  hält  die  Microsoft- 
Oberfläche  kleine,  aber  feine 
Utilities  bereit,  um  dem  An- 
wender mehr  Detail-Instrumen- 
te in  die  Hand  zu  geben.  Das 
neue  Defrag  ist  in  der  Lage, 
Programme  so  auf  der  Fest- 
platte anzuordnen,  daß  der 
Start  derselben  schneller  von- 
statten geht  -  Spiele  werden 
davon  weniger  profitieren,  da 
sie  viele  temporäre  Dateien  er- 
zeugen. Außerdem  sorgt  ein 
Tuning-Utility  dafür,  daß  über- 


■i 


Die  Audio-Abteilung  hält  neue 
Einstellungsmöglichkeiten  für  Laut- 
sprecher und  Soundkarten  bereit. 

flüssige  Dateien  automatisch 
gekillt  werden.  Komfortabel 
wird  die  Angelegenheit  durch 
einen  Zeitplaner,  der  sogar 
nachts  aktiv  wird  -  wenn  Sie 
den  Rechner  nicht  ausschalten. 
Im  Sicherheitsdienst  von  Win 
98  sind  unter  anderem  der  Sy- 
stemdatei-Checker, der  Versio- 
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Win98  inside:  Das  Systeminfo-Tool 
erlaubt  tiefe  Einblicke  in  die  Hard- 
und  Software-Umgebung. 

nen-Konfliktmanager  sowie  Dr. 
Watson  angestellt.  Neugierige 
Schrauber  werden  über  das 
System  in  fo-Tool  begeistert  sein. 

Spielerbelange 

Für  reine  Spielernaturen  bleibt 
der  richtige  Knaller  vorerst 
noch  aus,  da  DirectX6  erst 
nachträglich  implementiert 
wird.  Von  gesteigertem  Interes- 
se werden  mit  Sicherheit  USB- 
Eingabegeräte  sein,  die  zumin- 
dest von  Microsoft  aus  schon 
zur  CeBIT  Gestalt  annehmen 
werden.  Auch  die  AGP-Technik 
wird  im  Spielebereich  mit 
Sicherheit  einen  Schub  bekom- 
men, wenn  die  Integration  ins 
Betriebssystem  sichergestellt  ist. 
Hartnäckige  DOS-Verehrer  er- 
halten außerdem  die  Möglich- 
keit, DOS  6.22  unter  die  Win- 
Haube  zu  packen. 

Fazit:  Keine  Panik 

Aussagen  hinsichtlich  Stabi- 
lität und  Geschwindigkeit  sind 
zum  jetzigen  Zeitpunkt  kaum 
möglich,  die  Preview  hinter- 
läßt jedoch  einen  erstaunlich 
gut  gebauten  und  flotten  Ein- 
druck. PC-Neukäufer  kommen 
ab  Herbst  um  Win98  sowieso 
nicht  herum,  Alt-Besitzer  eines 
gut  gehegten  Win95  können 
erst  einmal  gelassen  abwar- 
ten. Alle  sonstigen  Betriebssy- 
stem-Nutzer sollten  bei  ihrer 
Kaufentscheidung  die  Lei- 
stungs-Tests im  Sommer  ab- 
warten. 

Thilo  Bayer  ■ 
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Die  Spielesound-Kategorie  wird  heute  von  einem  klangvollen  Platinentrio  bestritten.  Während  Pearl  ein  preiswer- 
tes PCI-Brett  zum  Karten  Grand  Prix  schickt,  kommen  die  beiden  anderen  Klang-Absolventen  aus  dem  Hause  Ter- 

raTec  und  stellen  brandheiße  CeBIT-Neuheiten  dar. 


Auch  Pearl 
wagt  sich  mit 
der  Hypersound 
32  in  den  hartum- 
kämpften PCI-Ring.  Wie  viele  Lärm- 
Konkurrenten  vertraut  der  Distribu- 


tor  auf  den  Ensoniq-Chip- 
satz,  der  sowohl  in  rei- 
nem DOS  als  auch  unter 
Win95  für  spieleri- 
sche Aufgaben  zur 
l,  Verfügung  steht. 
Die  sparsame  Aus- 
stattung umfaßt  ein  vernünftiges 
Benutzerhandbuch,  eine  CD  mit 
der  nötigsten  Software  sowie  die 
eigentliche  Platine  -  ein  Audioka- 
bel sucht  man  vergebens.  Der  recht 


günstige  Einkaufspreis  des  Radau- 
Boards  läßt  sich  darauf  zurück- 
führen, daß  die  Hypersound  kei- 
nen eigenen  Speicher  auf  ihren 
Leiterbahn-Innereien  besitzt.  Ganz 
nach  Gusto  wird  beim  Win95- 
Start  einfach  ein  2  bzw.  4  MB 
großes  Instrumentenset  in  den 
Hauptspeicher  geladen  -  schon 
musiziert  die  Karte  im  MIDI-For- 
mat.  Auch  die  DOS-Kompatibilität 
ist  nicht  schlecht  gelöst,  auch  wenn 


es  ab  und  an  zu  kurzen  Sound- 
hängern  kommt.  Leider  vertrug 
sich  die  MIDI-Schnittstelle  nicht  mit 
den  neuen  SideWinder-Produkten 
von  Microsoft. 


Ausstattung:  befriedigend 
Hardware-Features:  gut 
Performance:  gut 


Gesamturteil: 


TerraTec  AudiaSystem  EWSE4  S 


Nach  den  musikalischen  Konfekti- 
onsgrößen XL  und  L  erfreut  Terra- 
TEC  mit  der  EWS64  S  nun  auch 


die  Inhaber  schmalerer  Geldbeutel 
mit  High-End-Sound.  Der  Nachfol- 
ger des  SoundSystems  Ma- 
estro materialisiert  sich 
im  ISA-Gewand,  um  kei- 
ne Kompromisse  bei  der 
DOS-Kompafibilität  ein- 
gehen zu  müssen.  Die 
knapp  370,-  Mark  Inve- 
stitionskosten sind  dobei 
in  ein  opulentes  Ausstattungspaket 
angelegt.  Ein  64-stimmiger  Wave- 


table-Chip  mit  sehr  gutem  Klang- 
verhalten, ein  Effektprozessor  für 
alle  Audiosignale,  die  Aufrüstmög- 
lichkeit von  2  MB  ROM  auf  bis  zu 
66  MB  Klangspeicher  und  die  Op- 
tion auf  ein  Digital-Interface  bzw. 
ein  Radio-Modul  lassen  wenig 
Wünsche  offen.  Weitere  Highlights 
sind  das  wohlformulierte  Hand- 
buch, die  Nutzung  zweier  Laut- 
sprecherpaare und  die  unabhängi- 
ge Wiedergabe  von  MIDI-Musik 


bei  gleichzeitiger  Benutzung  eines 
FF  Pro.  Wer  grundlegende  Kennt- 
nisse im  Musik-Bereich  hat,  wird 
mit  der  EWS64  S  auch  als  Spiele- 
karte seine  helle  Freude  haben. 


Ausstattung: 

gut 

Hardware-Features: 

sehr 

gut 

Performance: 

sehr 

gut 

Gesamturteil: 

sehr 

gut 

Die  interessanteste 
Neuerscheinung  im  PCI- 
Bereich  stellt  die  Terratec 
XLerate  dar.  Nachdem  sich  der 
Soundkarten-Spezialist  bei  diesem 
Thema  bisher  dezent  zurückgehal- 


ten hat,  wird  der  heiße  Klangfeger 
auf  der  CeBIT  offiziell  vorgestellt. 
Für  knapp  1 90,-  Mark  erhält  der 
Anwender  ein  vollwertiges  Musik- 
instrument, das  sowohl  unter  DOS 
als  auch  Windows  lautstark  zu  er- 
klingen weiß.  Dabei  gehört  es 
schon  fast  zum  guten  Ton,  daß  die 
XLerate  im  DirectSound  (3D)-, 
Soundblaster  Pro-  und  dazu  noch 
Aureal  3D-Gewand  lärmen  kann. 
Darüber  hinaus  besitzt  die  Dunkel- 


platine ein  Wavetable-Modul,  das 
auf  ein  4  MB  dimensioniertes 
Soundset,  Echtzeiteffekte  sowie  bis 
zu  64  Stimmen  zurückgreifen  kann. 
Die  Qualität  des  MIDI-Moduls  ist 
durchaus  ansprechend,  bleibt  aber 
unter  DOS  stumm  -  hier  kann  die 
Klangkarte  im  Musikbereich  nur  SB 
Pro  düdeln.  Da  auch  die  neuen 
Microsoft-Sticks  artig  ansprechbar 
sind,  ist  das  neue  Terratec-Brett  als 
bisher  beste  PCI-Soundlösung  eine 


Empfehlung  wert.  Einzige  Kritik- 
punkte: Die  XLerate  bietet  nur  An- 
schluß für  ein  Lautsprecherpaar  und 
verlangt  nach  einem  Prozessor  jen- 
seits der  200  MHz-Schallmauer. 


Ausstattung: 

gut 

Hardware-Features: 

gut 

Performance: 

gut 

Gesamturteil: 

gut 

Hersteller 

Pearl 

TerraTec 

TerraTec 

Info-Telefon 

0180-55582 

0531-125000 

0531-125000 

Preis  (It.  Hersteller) 

DM  1 00," 

DM  369,- 

DM  190,- 

Stimmen/Kartentyp 

32/PCI 

64/ISA 

64  (unter  Win95)/PCI 

Kompatibilität 

SB  Pro,  MPU-401,  GM, 

SB  Pro,  MPU-401,  GM, 

SB  Pro,  MPU-401,  GM, 

MT  32,  DSound,  Ensoniq 

GS,  DSound 

DSound,  DLS,  A3D 

Eingänge 

Line  In,  Mikro 

Line  In,  Mikro 

Line  In,  Mikro 

Ausgänge 

Line  Out,  MIDI/Game 

2xLine  Out,  2xMIDI/Game 

Line  Out/Speaker,  MIDI/Game 
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Die  Zeit  ist  reif  für  eine  Würdigung  des  Add-on-Genres  der  Marke  3Df x.  Nachdem  sich  immer- 
hin drei  Überflieger  mit  dem  brandheiflen  Voodoo^-Chipsatz  zum  Test-Showdown  eingefunden 
haben,  steht  einem  ausführlichen  Vergleich  der  3D-Helferlein  nun  nichts  mehr  im  Wege. 


Es  ist  schon  ein  Kreuz  für 
jeden  Leser  mit  Spiele- 
hardware-Ambitionen . 
Kaum  hat  man  sich  durch  die 
neuesten  Test- Berichte  im  Gra- 
fikkarten-Bereich gearbeitet,  da 
machen  Chip-  und  Grafikkar- 
ten-Hersteller durch  die  Ankün- 
digung neuer  Produkte  dem 
vermeintlichen  Uberblick  schnell 
einen  Platinenstrich  durch  die 
Rechnung.  Ab  April/ Mai  wer- 
den die  am  Markt  etablierten 
Grafikprozessoren  schrittweise 
durch  Neuentwicklungen  ab- 
gelöst. Damit  Sie  diesen  Chip- 
Schock  einigermaßen  verkraf- 
ten, erfahren  Sie  im  folgenden, 
welche  gravierenden  Neuigkei- 


ten zu  erwarten  sind.  Im  An- 
schluß daran  müssen  sich  Add- 
on-Boards  mit  Voodoo-Chipsatz 
in  unserem  Benchmark-Parcours 
bewähren.  Als  Sahnehäubchen 
präsentieren  wir  Ihnen  zum 
Abschluß  drei  High -Speed-Bret- 
ter mit  Voodoo^-Prozessoren 
und  klären  dabei  sowohl  die 
Geschwindigkeits-  als  auch  die 
Kompatibilitätsfrage. 

Chips  inside 

Intel  will  mit  einem  neuen  Gra- 
fik-Chip namens  i740  den  Be- 
schleunigermarkt aufmischen. 
Noch  im  ersten  Halbjahr  1 998 
sollen  entsprechende  Boards  von 


Diamond,  Guillemot  und  STB 
erscheinen.  Die  harten  Fakten 
über  den  i740  umfassen  eine  64 
Bit-Architektur  des  Chips,  die 
Verwendung  von  1 00  MHz 
SGRAMs  sowie  die  Kompatibi- 
lität zum  AGP  2X-Mode.  Im 


Schnittstellen-Bereich  stehen 
Direct3D  sowie  OpenGL  auf  der 
Featurelistc,  außerdem  sorgt 
ein  205  MHz  RAMDAC  für  aus- 
reichende ergonomische  Ver- 
hältnisse. Während  die  3D-Lei- 
stung  leicht  unterhalb  des  Riva 
1 28  liegen  soll,  sind  die  eigentli- 
chen Vorteile  des  i740  in  der 
AGP-Unterstützung  sowie  der 
hohen  Darstellungsqualität  zu 
sehen.  Auch  von  nVidia  gibt  es 


Test-Philosophie  

Die  Zusatzkarten  in  unserem  Vergleichstest  müssen  sich  in  drei  Kategorien 
bewähren.  Die  Ausstattung  berücksichtigt  die  Großzügigkeit  der  RAM- 
Bestückung,  den  RAMDAC,  die  Software,  die  Qualität  des  Handbuchs,  die 
Garantiezeiten  sowie  Features  wie  die  Qualität  des  Rass-Through-Kabels 
oder  TV-Funktionen.  Im  Bereich  Hardware-Features  sind  Aspekte  wie  Ergo- 
nomie, 3D-Fähigkeiten,  die  Einfachheit  der  Installation  sowie  die  Spieleun- 
terstützung relevant.  Die  ermittelten  Perfonnance-Ergebnisse  bilden  die  letzte 
Kategorie,  sind  aber  bei  der  Urteil sfindung  am  höchsten  einzuordnen.  Add- 
on-Karten  müssen  sich  hier  sinngemäß  nur  an  3D-Tests  die  Platinen  aus- 
beißen. Unser  Testrechner  ist  dabei  ein  Intel  Pentium  233  MMX-Rechner  mit 
TX-Motherboard,  32  MB  SDRAM  sowie  einer  4,3  GB  IBM-Festplatte. 
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Neuigkeiten  zu  vermelden.  Der 
neue  Chip  an  Bord  heißt  Riva 
1 28ZX  und  kümmert  sich  um  die 
grundsätzlichen  Kritikpunkte  am 
kleinen  Bruder.  Auflösungen  bis 
zu  1 .600x1 .200  bei  85  Hz  und 
32  Bit  Farbtiefe  sollen  dank  des 
8  MB  dimensionierten  Speichers 
sowie  des  integrierten  250  MHz 
RAMDAC  kein  Problem  mehr 
darstellen.  In  einer  SD-Spiele- 
Umgebung  sind  1 .024x768  bei 
1 6  Bit  Farbtiefe  möglich,  wovon 
Hits  wie  Jedi  Knight  mit  Sicher- 
heit profitieren  dürften.  Außer- 
dem wird  die  1 28  Bit- Architek- 
tur in  einer  AGP  2X- Variante  er- 
scheinen und  von  einem  ICD 
(Installable  Client  Driver)  gar- 
niert, der  vollen  OpenGL-Genuß 
ermo  qlicht.  Bisher  müssen  Besit- 
zer von  Riva  1 28- Karten  noch 
auf  entsprechende  Beta-Treiber 
zurückgreifen,  der  sich  auf  der 
Heft-CD  befindet.  Bei  ATI  wird 
man  wohl  noch  bis  Mai  am  end- 
gültigen OpenGL-ICD  basteln, 
vorab  konnte  sich  die  Hard- 
ware-Redaktion aber  schon  von 
der  Lauffähigkeit  überzeugen. 
Auf  der  Heft-CD  finden  Sie  aber 
den  Turbo-Treiber  für  alle  Karten 
mit  Rage  Pro-Chipsatz,  der  die 


generelle  Performance  nach  ei- 
genen Angaben  um  bis  zu  40% 
verbessern  soll. 

Highlander 

Auch  NEC/VideoLogic  mischt 
sich  in  den  Reigen  der  Neu- 
ankündigungen und  will  fünf 
Produkte  mit  der  PowerVR  Se- 
cond  Generation-Technik  aus- 
liefern. Nach  eigenen  Angaben 
soll  der  neue  Chip  (Codename: 
Highlander)  theoretisch  eine 
Pixelfüllrate  von  1  20  Millionen 
Pixel/ s  sowie  einen  Polygon- 
durchsatz von  1 ,2  Millionen 
Polygonen/serreichen  und  da- 
mit deutlich  über  der  Leistungs- 
fähigkeit von  PowerVR  PCX2 
liegen.  Der  Prozessor  wird  im 
PC-,  Konsolen-  und  Automaten- 
bereich eingesetzt  und  sowohl 
2D-  als  auch  3D-Arbeiten  ver- 
richten. Interessante  Features 
sind  die  AGP  2X- Unterstützung 
sowie  Spezialeffekte  wie  Bump 
Mapping. 

Grafische  Ausblicke 

Der  Sommer  wird  einige  inter- 
essante Entwicklungen  im  Gra- 


fikkartenmarkt mit  sich  bringen. 
Mit  Voodoo^  lebt  das  Add-on- 
Genre  1 998  noch  einmal  rich- 
tig auf,  in  Zukunft  wird  jedoch 
sicherlich  eine  integrierte  Lö- 
sung Grafikstandard  sein.  AGP 
(Accelerated  Graphics  Port)  ent- 
wickelt sich  wohl  ebenfalls  zu 
einem  ernstzunehmenden 
Thema,  da  unter  anderem  mit 
incoming  ein  Spiel  erscheint, 
das  sich  mit  einer  entsprechend 
texturierten  Sonderversion 


schmückt.  In  einer  der  nächsten 
Ausgaben  werden  deshalb 
AGP-Grafikkarten  vorgestellt, 
wobei  besonders  die  brand- 
neue Dual-Bus-Lösung  von  Jazz 
namens  Bonnie&Clyde  von  In- 
teresse sein  dürfte.  Diese  Spezi- 
alausführung  der  Outlaw  3D 
vereint  sowohl  PCI-  als  auch 
AGP-Interface  -  der  Anwender 
muß  zur  Aktivierung  lediglich 
das  Slotblech  umstecken. 

Thilo  Bayer  ■ 


Fazit  Add-on-Karten  

Zwei  wichtige  Erkenntnisse  hat  der  Add-on-Karten-Test  mit  Vcx)doo- Pro- 
zessoren gebracht.  Zum  einen  demonstriert  die  Voodoo^-Fraktion  ge- 
schlossen, daß  der  Begriff  „3D- Performance"  erst  einmal  neu  definiert 
werden  muß.  Andererseits  muß  jedem  V^-Käufer  klar  sein,  daß  eine  völli- 
ge Abwärtskompatibilität  nicht  gegeben  ist  (siehe  auch  den  Extrakasten 
„Voodoo^  Unplugged").  Dies  betrifft  jedoch  hauptsächlich  ältere  Glide- 
Spiele  und  nicht  etwa  die  entsprechenden  Direct3D-Versionen.  Wer  mit 
diesem  Einschnitt  klarkommt,  genug  Geld  auf  der  Seite  hat  und  sich  für 
einen  echten  Hardcore-Spieler  hält,  ist  mit  einem  V^-Board  hervorragend 
für  die  kommenden  Spieletitel  gerüstet  -  sofern  es  diese  Bretter  im  April 
überhaupt  zu  kaufen  gibt.  Wer  dagegen  Spinnweben  im  Sparstrumpf 
hat,  sollte  sich  die  Chance  auf  eine  dicke  Preissenkung  bei  den  herkömm- 
lichen Voodoo  Graphics-Boards  nicht  entgehen  lassen.  Andererseits  ist 
bei  den  getesteten  Graphics-Platinen  festzuhulten,  daß  nicht  alles  Grafik- 
gold ist,  was  glänzt.  Der  etwas  günstigere  Preis  von  No-Name-Karten  ist 
meist  auf  eine  magere  Ausstattung  und  eine  knapp  bemessene  Garantie- 
zeit zurückzuführen.  Wer  darauf  keinen  Wert  legt,  kann  sich  durchaus 
auf  die  Produkte  von  Innovision,  Pearl  oder  Typhoon  einlassen.  Wer  da- 
gegen auf  der  sicheren  Grafikseite  stehen  will,  sollte  lieber  einige  Scheine 
mehr  ausgeben  und  sich  eine  Markenplatine  zulegen. 


A-'Trmna  He  Ii  am  BD  Vaadao 


Vom  holländischen  Distributor 
A-Trend  wurde  uns  die  Helios 
3D  zur  Verfügung  gestellt.  Der 
erste  Ausstattungseindruck  ist 
angesichts  des  Magerquark- 
Equipments  manch  anderer 
Add-on-Karte  erst  einmal  po- 
sitiv. Immerhin  liegen  ein  Renn- 
spiel und  vergleichsweise  aktuel- 
le Referenztreiber  von  3  Dfx  bei. 


Um  die  neuesten  DX5-  und  Gli- 
de-Spiele  auf  die  Karte  loslassen 
zu  können,  müssen  zuerst  neue 
Treiber  organisiert  werden  - 
Spieler  ohne  Internetanbindung 
müssen  sich  auf  Heft-CDs  verlas- 
sen. Trotz  aller  Treiberinquisition 
und  brauchbarer  Performance  in 
den  übrigen  Spielen  zeigt  sich 
Helios  bei  Turok  in  der  Glidever- 


sion  2.43  bockig:  Mehr  als  das 
3Dfx-Logo  bekommt  man  nicht 
zu  sehen. 


Ausstatlung: 

gut 

Hardware-Features: 

sehr  gut 

Performance: 

gut 

Gesamturteil: 

gut 

Spieler  mit  magerem  Bankkonto 
sind  mit  dem  3Dfx-Zusatzboard 
von  Pearl  durchaus  gut  beraten. 
Lediglich  die  Garantiezeit  sowie 
die  Ausstattungsseite  sind  etwas 
dürftig  ausgefallen:  Ein  engli- 
sches Handbüchlein,  eine  CD 
mit  Uralt-Referenztreibern  von 
3Dfx  sowie  ein  qualitativ  anspre- 
chendes Durchschleifkabel  sind 


die  magere  Ausbeute  beim  Kar- 
ton-Check.  Das  eigentliche 
Board  hat  die  üblichen  3D-Fea- 
tures  des  Voodoo  Graphics  und 
geizt  auch  bei  der  Direct3D-Per- 
formance-Show  nicht  mit  guten 
Ergebnissen  -  und  das  trotz  nicht 
optimierter  Standardtreiber.  Um 
die  neuesten  Glide-Spiele  ge- 
nießen zu  können,  müssen  Sie 


aber  zuerst  aktualisierte  Treiber 
aus  dem  Internet  oder  von  einer 
Heft-CD  ziehen. 


Ausstattung:  befriedigend 
Hardware-Features:  sehr  gut 
Performance:  sehr  gut 


Gesamturteil: 


sehr  gut 
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Prozessor).  Die  Zusammenarbeit  er- 
folgt über  die  SU-Technik,  die  auch 
beim  Einsatz  zweier  Voodoo^-Karten 
verwendet  wird.  Die  Obsidian  gibt 
es  in  verschiedenen  RAM-Aus- 
führungen, wobei  die  Einsteigerver- 
sion  mit  1 2  MB  Gesamtspeicher  für 
800x600  Bildpunkte  sorgt.  Außer- 
dem beherrscht  das  Board  trilinea- 
res  Filtering  und  kann  seine  Grafik- 
gemälde auch  auf  einem  Fernseher 
ausgeben.  Problematisch  sind  die 


Platinenausmaße  sowie  die  nicht 
aktuelle  Software- Ausstattung. 
Knapp  1 .700,-  Mark  sind  notwen- 
dig, um  sich  dieses  3Dfx-Monster  in 
den  Rechner  zu  schrauben. 


Datapath  Quantum  3D  Obsidian  100534400 


Für  Hardcore-Spieler  geht  mit  der 
Quantum  3D  Obsidian  1 00SB4400 
ein  Grafik-Traum  in  Erfüllung.  Ob- 
wohl das  Board  für  den  profes- 
sionellen Einsatz  konzipiert  ist, 
schließt  das  seinen  Einsatz  als 
Spiele-Hochofen  keineswegs  aus. 
Auf  seiner  gigantischen  Leiterbah- 
nen-Leiste vereinigt  die  Obsidian 
zwei  Voodoo-Graphics-Karten,  die 
jeweils  6  MB  Speicherreserven  ha- 
ben (4  MB  Texturen  +  2  MB  Pixel- 


Ausstattung: 

gut 

Hardware-Features: 

sehr 

gut 

Performance: 

sehr 

gut 

Gesamturteil: 

sehr 

gut 

InnaVISIOM  Cyber  3D\BOOO 


Ein  weiterer  3Dfx-Clone,  der  sich 
nicht  auf  hauseigene  Treiber-Ent- 
wicklungen verläßt,  ist  das  Cyber- 
Brett  von  InnoVISION.  Die  hard- 
wareseitige  Installation  verläuft 
leicht  frustig,  da  der  Stecker  des 
Loop-Kabels  einen  Hauch  zu  breit 
ist  -  hier  hilft  nur  rohe  Gewalt 
beim  Einstöpseln.  Die  Software  auf 
CD  besteht  aus  betagten,  DX3- 


kompatiblen  Treibern.  Die  erste  Tat 
nach  dem  Einbau  besteht  also  im 
Download  der  neuesten  Referenz- 
Treiber  -  netterweise  wird  der 
Käufer  im  „Handbuch",  das  aus 
einem  DIN  A6-dimensionierten 
Papp-Umschlag  besteht,  darauf 
hingewiesen.  Diesen  negativen 
Eindrücken  zum  Trotz  schlägt  sich 
die  Beschleuniger-Platine  im 


Orchid  Righteaus  3D 


Die  Firma  Groß  Electronic  ist  als 
deutscher  Distributor  für  die  Right- 
eous  3D  tätig,  nachdem  sich  Or- 
chid vorerst  aus  Europa  zurückge- 
zogen hat.  Die  Righteous  3D 
geht  wahlweise  mit  oder  ohne 
Spielebundle  über  den  Laden- 
tisch -  angesichts  der  veralteten  Ti- 
tel kann  man  sich  die  50,-  Mark 
Aufpreis  aber  bedenkenlos  schen- 


ken. Die  Grafik-Box  enthält  außer- 
dem ein  tadelloses  Pass-Through- 
Kabel  sowie  ein  mehrsprachiges 
und  qualitativ  ansprechendes 
Handbuch.  Die  seriöse  Treiberpoli- 
tik von  Orchid  zahlt  sich  zumin- 
dest dahingehend  aus,  daß  alle 
Benchmarks  ohne  Probleme  ablau- 
fen. Ohne  Tuning  durch  entspre- 
chende Tweak-Utilities  sind  die  Di- 


Der  erste  Eindruck  der  3D  Max 
fällt  vergleichsweise  positiv  aus. 
Auch  wenn  der  eifrige  Päckchen- 
Offner  keine  Spiele  oder  ein  kor- 
rekt übersetztes  Handbuch  vorfin- 
det, befinden  sich  die  Referenz- 
Treiber  von  3Dfx  immerhin  auf 
einem  ansehnlichen  Aktualitätsni- 
veau. Auch  nach  dem  problemlo- 
sen Einbau  und  dem  Durchlauf  der 


Testhürden  muß  der  Karte  ein  gut- 
es Qualitäts-  und  Preis-Leistungs- 
Niveau  bescheinigt  werden.  Da 
der  Anbieter  Anubis  im  April  eine 
Voodoo^-Karte  veröffentlichen  will, 
ist  mit  einem  Verkaufspreis  unter 
250,-  Mark  zu  rechnen  -  vom 
Launch  der  neuen  3Dfx-Beschleu- 
niger  profitieren  deshalb  sowohl 
Technikfreaks  als  auch  preisbe- 


Benchmark-Parcours  beachtlich 
und  kann  deshalb  durchaus  emp- 
fohlen werden. 


Ausstattung: 

befriedigend 

Hardware-Features: 

sehr  gut 

Performance: 

sehr  gut 

Gesamturteil: 

sehr  gut 

rect3D-Ergebnisse  jedoch 
schwächer  einzuordnen  als  die 
der  Monster  3D. 


Hiusstattung: 

gut 

Hardware-Features: 

sehr 

gut 

Performance: 

sehr 

gut 

Gesamturteil: 

sehr 

gut 

wußte  Spieler.  Die  V^-Platine  wird 
auf  der  CeBIT  zu  besichtigen  sein 
und  demnächst  von  uns  getestet. 


Ausstattung: 

befriedigend 

Hardware-Features: 

sehr  gut 

Performance: 

sehr  gut 

Gesamturteil: 

sehr  gut 

Die  Helios  3D  lief  uns  in  einer 
Ä  zweiten  Variante  ins  Platinennetz 
-  neben  A-Trend  bietet  auch 
Yakumo  das  Board  an.  Wie  bei 
fast  allen  getesteten  Add-on- 
Karten  ist  auch  hier  Haus- 
mannskost im  Ausstattungsbe- 
reich angesagt.  Lediglich  zwei 
Treiber-Disketten  für  Win95  so- 
wie ein  qualitativ  brauchbares 


Loop-Kabel  warten  auf  den  vor- 
freudigen Anwender.  Die  mitge- 
lieferten Referenz-Treiber  sind 
nicht  der  neueste  Schrei  und 
müssen  für  sinnvolle  Meßwerte 
zuerst  einmal  aktualisiert  wer- 
den. Im  D3D-Bereich  gibt  sich 
das  Voodoo-Board  keine  Blöße 
und  hält  mit  der  Monster  3D  von 
Diamond  mit.  Leider  hat  das 


Yakumo-Platinengeschöpf  heftige 
Probleme  mit  den  neuesten 
Glide-  und  OpenGL-Spielen. 


Ausstattung:  befriedigend 
Hardware-Features:  sehr  gut 
Performance:  gut 


Gesamturteil: 
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Add-an-Karten  mit  Vaadau^ 


Creatit/e  Labs  3D  Blaster  l/aadlaa^ 


Anders  als  Diamond  geht  der 
Soundkarten-Spezialist  von  Beginn 
an  in  die  vollen  und  bringt  die 
Maximal-Konfiguration  mit  1 2  MB 
RAM  auf  den  Markt.  Auf  diese 
Weise  wird  keiner  der  drei  Prozes- 
soren benachteiligt,  sondern  kann 
auf  jeweils  4  MB  EDO  RAM  mit 
25ns  Zugriffszeit  zurückgreifen, 
preispolitische  Gestaltung  sieht 
bei  Creative  Labs  so  aus,  daß 
das  getestete  RAM-Monstrum 
ohne  Spiele  für  599,-  Mark 
über  den  Ladentisch  geht  - 
der  einige  Wochen  später  erschei- 
nenden und  für  499,-  Mark  ange- 
setzten 8  MB-Variante  stellt  man 
mit  Incoming,  G-Police,  Ultim@te 
Roce  Pro  und  Actua  Soccer  im- 


merhin vier  attraktive  Vollversio- 
nen an  die  Seite,  Das  Ausstat- 
tungskriterium betrifft  außerdem 
die  angenehm  hohe  Garantiezeit 
von  drei  Jahren  sowie  die  Auslie- 
ferung von  Referenztreibern  des 
Chip-Produzenten  3Dfx.  Diese  er- 
lauben immerhin  grundsätzliche 
Manipulationen  im  Performance- 
und  Qualitätsbereich  und  schicken 
auch  gleich  die  neue  Glide- Ver- 
sion 2,5  ins  Rennen.  Schon  auf  un- 
serem Sockel  7-Testsystem  zeigte 
sich  besonders  im  Direct3D-  und 
OpenGL-Bereich,  was  Voodoo^  lei- 
sten kann  -  lediglich  bei  Turok  fiel 
der  Vorsprung  knapper  aus,  was 
auf  die  relativ  hohe  Prozessorab- 
hängigkeit des  Spiels  zurückzu- 


führen ist.  Diese  Eindrücke  bestäti- 
gen die  Vermutung,  daß  kein  an- 
derer momentan  am  Markt  erhältli- 
che Grafik-Chip  eine  derartig  be- 
eindruckende Kombination  aus 
Darstellungsqualität  und  Ge- 
schwindigkeit aufweist.  Lediglich 
die  Inkompatibilitäten  zu  alten 
Glide-Spielen  trüben  das  makello- 
se Bild  etwas.  Zusammen  mit  der 
HISCORF  3D  erhält  die  3D  Bla- 
ster V^  den  HardwareXtra  Award, 


Ausstattung: 

sehr 

gut 

Hardware-Features: 

sehr 

gut 

Performance: 

sehr 

gut 

Gesamturteil: 

sehr 

gut 

Diamand  Monster  3D  II 


Der  große  Grafikbruder  der  viel- 
gepriesenen und  mehrfach  ausge- 
zeichneten Monster  3D  wird  sich 
zuerst  in  einer  8  MB-Version  mate- 
rialisieren (Modell  XI 00),  bevor 
Diamond  dann  ebenfalls  die  Spei- 
cherkeule auspackt  und  eine  1  2 
MB  Voodoo^-Karte  veröffentlicht. 
Wie  vom  Multimedia-Spezialisten 
aus  Starnberg  gewohnt,  kann 
sich  der  Käufer  der  Einsteiger- 
version optional  über  ein 
dickes  Ausrüstungspaket  freuen. 
Immerhin  machen  sich  mit  Heovy 
Gear,  Interstate  '76  und  Heed  for 
Speed  II  SE  drei  Vollversionen  in 
der  Box  breit,  dazu  kommen  noch 
Tomb  RalderlO^bA  sowie  einige 


Demos.  Die  4-2-2-Speicherkonfi- 
guration  unserer  Testversion  er- 
laubt eine  3D-Auflösung  von 
960x720  mit  eingeschaltetem  Z- 
Buffer  -  mehr  erreicht  eine  1  2  MB- 
Karte  auch  nicht,  da  beide  Varian- 
ten auf  4  MB  Framebuffer  zurück- 
greifen können.  Ein  Blick  in  die  Lei- 
stungs-Abteilung zeigt,  daß  sich 
die  Frameraten  der  Diamond-Plati- 
ne eigentlich  nicht  von  denen  einer 
1 2  MB-Version  unterscheiden. 
Auch  in  800x600  hat  das  Hexen- 
brett genug  Grafik- Power,  um  den 
Spieler  mit  schwindelerregenden 
Frameraten  zu  beglücken,  Spei- 
cher-Fetischisten  mögen  sogar 
durchaus  an  der  MEGA-Monster 


interessiert  sein,  die  mittels  Verbin- 
dungskabel aus  zwei  gleichartig 
bestückten  V2-Boards  zusammen- 
gebaut wird  -  der  normalsterbliche 
Anwender  kann  sich  diese  Option 
zumindest  für  die  Zukunft  offenhal- 
ten. Fazit:  Die  3D  II  ist  höllisch 
schnell,  zaubert  prächtige  Bilder, 
hat  aber  wie  alle  V^-Boards  ein 
kleines  Kompatibilitätsproblem  bei 
Glide-optimierten  Spielen. 


Ausstattung: 

sehr 

gut 

Hardware-Features: 

sehr 

gut 

Performance: 

sehr 

gut 

Gesamturteil: 

sehr 

gut 

wniraMEDlA  HISCORF  3D\ 


Obwohl  die  Differenzierungs- 
möglichkeiten bei  Voodoo^-Kar- 
ten  im  Moment  noch  recht  mager 
sind,  hat  es  miro  tatsächlich  ge- 
schafft, ein  vergleichsweise  ein- 
zigartiges Beschleuniger- 
Board  an  den  Start  zu  brin- 
gen. Zum  einen  haben  die 
HISCORE-Macher  einen 
TV-Ausgang  auf  der  Pla- 
tine untergebracht,  der 
über  eine  S- Video-  oder  Compo- 
site-Verbindung  mit  dem  Fernse- 
her kommunizieren  kann.  Beson- 
deres Augenmerk  legt  man  bei 
miro  aber  auf  die  Bedienungs- 
Software,  die  wie  schon  bei  der 
alten  HISCORE  für  komfortable 


und  weitreichende  Tuning-Maß- 
nahmen eingesetzt  werden  kann. 
Neben  Monitor-  und  Auflösungs- 
einstellungen bietet  das  nette  Pro- 
grämmchen  beispielsweise  auch 
das  Hochschrauben  der  Voodoo^- 
Taktfrequenz  auf  bis  zu  1 00  MHz 
an.  Diese  insgesamt  hochwertige- 
re Ausstattung  hat  auch  seinen 
Preis,  so  daß  die  HISCORE^  wohl 
im  Schnitt  knapp  50,-  Mark  mehr 
als  andere  1  2  MB-Karten  kosten 
wird  -  was  in  der  Preiskategorie 
von  Voodoo^  aber  wohl  kaum  ei- 
ne Rolle  spielt.  In  der  Hexenküche 
unseres  Performance-Testlabors 
schlug  sich  der  High-End-Turbo 
jedenfalls  bravourös  und  lieferte 


sich  mit  der  Creative  Labs-Karte 
einen  harten  Kampf  um  die  Fra- 
meraten-Krone. Dabei  scherte 
sich  die  Add-on-Karte  keinesfalls 
um  die  anzusteuernde  3D- 
Schnittstelle:  Sie  fühlte  sich  bei 
Glide-,  Direct3D-  und  OpenGL- 
Spielen  mehr  als  pudelwohl.  Lohn 
der  Mühe:  der  HardwareXtra- 
Award  für  ein  pfeilschnelles  Add- 
on-Geschoß. 


Ausstattung: 

sehr 

gut 

Hardware-Features: 

sehr 

gut 

Performance: 

sehr 

gut 

Gesamturteil: 

sehr 

gut 
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3DWmbench 

miroHISCORE' 
Creative  Blaster  3D' 
Monster  3D  II 
Quantum  Obsidian 
Monster  3D 
A-Trend  Helios  3D 
Typhoon  3D  Max 
Yakumo  Helios  3D 
Pearl  3D-FX 
Inno  VISION 
Orchid  Righteous 


I  3D  Winbench  Performance 
1 3D  Winbench  Qualität 


Da  der  VoodooKhip  im  Vergleich  zum  Voodoo  Graphics  mehr  3D-Features 
ohne  Fehldarstellung  meistert,  fällt  die  3D  Winbench-Qualitätsmessung 
besonders  deutlich  zugunsten  des  neuen  3Df  x-Prozessors  aus. 


Bildwiederholraten  (fps) 


Forsaken  ■  Turok 


miroHISCORE' 
Creative  Blaster  3D^ 
Monster  3D  II 
Quantum  Obsidian 
Typhoon  3D  Max 
Yakumo  Helios  3D 
Monster  3D 
Inno  VISION 
Pearl  3D-FX 
A-Trend  Helios  3D 
Orchid  Righteous 


Auch  hier  zeigt  Voodoo^  der  hauseigenen  Konkurrenz  den  Platinen-Auspuff. 
Da  Forsaken  im  Gegensatz  zu  Turok  recht  moderate  CPU-Anforderungen 
hat,  ist  hier  der  Unterschied  sehr  kra6  zu  sehen. 


Final  Reality 

Creative  Bloster  3D' 
miroHISCORE' 
Monster  3D  II 
Quantum  Obsidian 
Yakumo  Helios  3D 
Pearl  3D-FX 
A-Trend  Helios  3D 
Inno  VISION 
Monster  3D 
Typhoon  3D  Max 
Orchid  Righteous 


Selbst  das  eher  theoretisch  ausgelegte  Final  Reality  sieht  den  Voodoo^-Chip 
eindeutig  vor  dem  Graphics-Kollegen.  Die  Righteous  markiert  durch  die  nicht 
abschaltbare  Refreshraten-Synchronisation  das  Schlußlicht. 


Bildwiederholraten  (fps) 


id  Software  Open  GL  I 

I  1  .1 


I  id  Software  Open  GL  II 


Quantum  Obsidian 
miroHISCORE' 
Creotive  Blaster  3D^ 
Monster  3D  II 
Yakumo  Helios  3D 
A-Trend  Helios  3D 
Orchid  Righteous 
Monster  3D 
Pearl  3D-FX 
Inno  VISION 
Typhoon  3D  Max 


Die  Karteneinsätze  in  einer  OpenGL-Umgebung  sprechen  ebenfalls  eine  klare 
Sprache:  Voodoo^  steht  eindeutig  an  der  Spitze.  Von  solchen  Performance- 
Werten  können  aktuelle  Kombikarten  wie  der  Riva  1 28  nur  träumen. 


Benchmark-BBschBrung 

Um  die  Testkandidaten  einer  möglichst  ausgewogenen  Reifeprüfung  zu 
unterziehen,  packten  wir  eine  gesunde  Mischung  aus  theoretischen  und 
praktischen  Leistungstests  in  den  Benchmark-Korb.  Der  Direct3D-Bereich 
wird  unter  anderem  vom  3D  Winbench  98  aus  dem  Hause  Ziff-Davis 
(http://www.zdnet.de/download/library/dePAH-wf.htm)  sowie  Final 
Reality  1 .1  von  VNU  Labs/Remedy  (http://www.remedy-ent.com/)  be- 
stritten. Mit  Hilfe  der  beiden  Programme  läßt  sich  problemlos  die  Dar- 
stellungsqualität von  Grafik- 
beschleunigern ermitteln. 
Darüber  hinaus  beauftragen 
sie  die  eingeschraubten  3D- 
Karten  mit  dem  Rendern  ver- 
schiedener Szenen  und  ermit- 
teln dabei  die  erzielte  Perfor- 
mance. Beim  3D  Winbench 
nahmen  wir  zwei  Messungen 
vor:  Ein  Durchgang  berück- 
sichtigt die  3D-Features  der 
Karte,  der  andere  bewertet 
lediglich  das  Rendern  der 
Szenen  ohne  Qualitätsan- 
spruch. Die  Spiele-Bench- 


Das  Framecounter-Programm  von  Forsa- 
ken ermittelt  über  einen  bestimmten 
Zeitraum  einen  Mittelwert  für  die  Anzahl 
der  dargestellten  Bilder  pro  Sekunde. 


marks  umfaßten  das  speziel- 
le Framecounter-Demo  von 
Forsaken  (640x480  in 
Direct3D  -  nicht  vergleichbar 
mit  früheren  Tests),  das  Turok- 
Demo  (640x480  in  Glide),  id 
Software  OpenGL  (demo2 
bei  640x480  unter  OpenGL) 
und  id  Software  OpenGL  2 
(demo  1  bei  640x480  unter 
OpenGL).  Die  Endergebnisse        Turok-Demo  unterstützt  verschiede- 
der  OpenGL  2  Performance        3D-Schnittstellen  und  bietet  sich  des- 
lassen  sich  im  übrigen  nicht     halb  «Is  Beschleuniger-Benchmark  an. 
mit  früheren  Veröffentlichungen  vergleichen,  da  ein  anspruchsvollerer 
Benchmark  gewählt  wurde.  Die  maximale  3D-Auflösung  in  1 6  Bit  Farb- 
tiefe ließ  sich  .anhand  von  Jedi  /Cn/g/i/ ermitteln,  wobei  die  3D-Beschleu- 
nigung  eingeschaltet  wurde.  Eine  kleine  Anmerkung  zu  den  Grafikkar- 
ten-Einstellungen: Bei  den  Voodoo  Graphics-Platinen  wurde  der  Pixeltakt 
auf  55  MHz  fixiert,  außerdem  liefen  alle  Add-on-Karten  (inklusive  Voo- 
doo^) mit  abgeschalteter  Refreshraten-Synchronisation.  Diese  konnte  bei 
der  Orchid  Righteous  softwaremäßig  nicht  ausgeblendet  werden,  wo- 
durch sich  auch  die  schwächere  Performance  erklären  läßt. 
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Vaadoo^  Llnplugged 


Forsoken  Incoming  OpenGL 


Inhaber  einer  gut  gepflegten  Voodoo  Gra- 
phics-Karte werden  sich  angesichts  der  3D- 
Performance  von  Voodoo^  zu  Recht  fragen, 
ob  ihr  einstmals  so  flotter  Beschleuniger  von 
nun  an  zum  alten  Platineneisen  gehört.  Dazu 
kann  man  generell  sagen,  daß  aufwendig 
programmierte  Spiele  erst  Richtung  Herbst  re- 
spektive Winter  erscheinen  werden.  Bis  dahin 
befindet  sich  der  normalsterbliche  Zocker  vor- 
erst noch  gut  im  Geschwindigkeitsrennen. 
Neugierige  High-End-Spieler  interessiert  je- 
doch vielmehr  die  Frage,  was  Voodoo^  jetzt 
schon  bringt.  Da  sind  zum  einen  die  höheren 
Auflösungsmodi  zu  nennen,  die  spielabhän- 
gig bis  zu  960x720  Bildpunkte  ber  einge- 
schaltetem Z-Buf fer  erreichen.  Davon  profitie- 
ren vor  allem  Besitzer  großgewachsener  Mo- 
nitore, die  sich  bei  Voodoo  Graphics-Platinen  bisher  meist  mit  640x480  in 
3D  begnügen  mußten.  Vergleichsmessungen  mit  Forsaken,  Incoming  und 
Turok  (jeweils  in  Direct3D)  oder  id  Software  (OpenGL)  zeigen,  daß  der 
Umstieg  von  640x480  auf  800x600  sogar  auf  unserem  hochwertigen 
Sockel  7-System  mit  keinen  oder  nur  geringen  Performanceeinbrüchen  ein- 
hergehen. Neben  der  Frage  der  Auflösung  muß  aber  auch  die  Qualitäts- 
Abteilung  beachtet  werden.  Neue  Features  wie  trilineare  Filterung  oder 
Bump  Mapping  müssen  vom  jeweiligen  Spiel  unterstützt  werden  und  tra- 
gen erst  in  zukünftigen  Veröffentlichungen  zum  Augenschmaus  bei.  Im  Tex- 
turenbereich versprechen  Frey,  Unreal,  Half -Life  und  Heavy  Gear  2  neue 
Dimensionen  -  diese  Spiele  werden  bis  zu  8  MB  Texturen  verwenden. 
Doch  auch  bei  jetzt  erhältlichen  Spieletiteln  lassen  sich  qualitative  Verbes- 
serungen erkennen.  Einerseits  ist  die  Farbintensität  nun  ansehnlicher,  dar- 


Auflösungsverglekhe  Diamond  Monster  3D  II 


1640  x  480  ■  800x600 


Turok 


Die  Grafik  veranschaulicht,  dafi  Voodoo^  auf  unserem 
Testrechner  genug  Power  hat,  um  auch  höhere  Auflö- 
sungen ohne  groBen  Performanceverlust  zu  meistern. 


über  hinaus  wirken  Texturen  schärfer,  da  sie 
nicht  mehr  so  stark  wie  beim  Voodoo  Gra- 
phics weichgezeichnet  werden.  Erste  Ein- 
drücke der  Voodoo^-Qualität  kann  man  sich 
von  Descent  2  machen,  das  als  erstes  Spiel  mit 
einem  Patch  ausgestattet  wurde.  Der  Minen- 
Klassiker  von  Parallax  erstrahlte  in  höchst  an- 
sehnlichem Gewand  und  erreichte  bei  einer 
Auflösung  von  640x480  bis  zu  1  20  fps.  Die 
Glaubensfrage  nach  8  oder  12  MB  Speicher- 
bestückung läßt  sich  dabei  nicht  ohne  weiteres 
beantworten.  Ein  Geschwindigkeitsvorteil  ist 
durch  mehr  Texturspeicher  nicht  zu  erreichen, 
andererseits  kosten  die  zusätzlichen  Bausteine 
nur  knapp  1 00,-  Mark  mehr  und  sind  nicht 
nachrüstbar.  Generell  läßt  sich  festhalten,  daß 
die  Vorteile  von  Voodoo^  in  800x600  sowie 
auf  einem  Pentium  Ii-System  noch  stärker  hervortreten,  als  dies  auf  einem 
Sockel  7-Rechner  der  Fall  ist.  Die  SLI-Option  ist  darüber  hinaus  ein  Garant 
für  die  Performance-Ausbaufähigkeit  in  der  Zukunft.  Neben  der  maxima- 
len Auflösung  von  1 .024x768  Bildpunkten  sind  auf  einem  High-End-Sy- 
stem  durch  den  Parallelbetrieb  weitere  Leistungssteigerungen  zu  erwarten. 
Neben  diesen  vorteilhaften  Segnungen  des  V^-Prozessors  gibt  es  für  Lieb- 
haber älterer  Glide-Spiele  jedoch  einen  dicken  Haken,  der  an  dieser  Stelle 
nicht  unerwähnt  bleiben  sollte.  Offiziell  laufen  Spiele,  die  für  die  Glidever- 
sion  2. 1  oder  niedriger  optimiert  wurden,  nicht  auf  einer  V^-Karte.  Davon 
sind  unter  anderem  auch  solche  Spiele  betroffen,  die  noch  für  DOS-Glide 
programmiert  worden  sind.  Eine  aktuelle  Liste  mit  Infos  über  den  Stand  der 
Kompatibilitätsdinge  findet  der  interessierte  Anwender  unter 
http:/ / w^vw.  voodooextreme.com/ v2gamefiaq.html . 


Modell 
Info-Telefon 
Preis  (It.  Hersteller) 

Chipsatz 

Grafik-RAM 

3D-Schnittstellen 

Treiber-Version 

Garantiezeit 

Fog  Vertex 
Fog  Table 

Trilineares  Filtering 

MIP-Mapping 

Dithering 

Perspektivenkorrektur 
Max.  3D  (Jedi  Knight) 


Helios  3D 

07150-9463531 
DM  299,- 

Voodoo  Graphics 
4MB  EDO 
D3D,  Gilde,  OGL 
V2.13 
Jahr 


3D  Bloster  Voodoo' 

01805-323488 
DM  599,- 

Voodoo^ 
12MB  EDO 
D3D,  Glide,  OGL 
V.  4.10.01 .0015 
3  Jahre 


Monster  3D  II 

08151-2660 
DM  530,- 

Voodoo^ 
8  MB  EDO 
D3D,  Glide,  OGL 
V.  4.10.01.0015 
5  Jahre 


Obsidian  100SB4400 

06071-9630-0 
DM1.700,- 

2x  Voodoo  Graphics 
12  MB  EDO 
D3D,  Glide,  OGL 
V  4. 10.01 .0037 
1  Jahr 


960x720, 16  Bit 


960x720,  16  Bit 


|a 

mangelhaft 
960x720, 


Cyber  3DX5000 

08807-310 
DM  298, 

Voodoo  Graphics 
4MB  EDO 
D3D,  Glide,  OGL 
V2.13 
1  Jahr 


6  Bit 


ja 

mangelhaft 
nein 

P 
ia 

640x480,  16  Bit 


Modell 
Info-Telefon 
Preis  (It.  Hersteller) 

Chipsatz 

Grafik-RAM 

3D-Schnittstellen 

Treiber-Version 

Garantiezeit 


Fog  Vertex 
Fog  Table 

Trilineares  Filtering 
MIP-Mapping 
Dithering 

Perspektivenkorrektur 
Max.  3D  (Jedi  Knight) 


HISCORP  3D 

01805-225450 
DM  649,- 

Voodoo^ 
12MB  EDO 
D3D,  Glide,  OGL 
V  4. 10.01 .0079 
2  Jahre 


960x720, 16  Bit 


Righteous  3D 

08582-9605-0 
DM  299,- 

Voodoo  Graphics 
4MB  EDO 
D3D,  Glide,  OGL 
V  3.01 
2  Jahre 


mangelhaft 
nein 

P 
ja 
ja 

640x480, 16  Bit 


3D-FX-Turbo-Board 

0180-55582 
DM  288,- 

Voodoo  Graphics 
4  MB  EDO 
D3D,  Glide,  OGL 
V.2.13 
6  Monate 


ja 

mangelhaft 

nein 

ja 

ja 

ja 

640x480,  16  Bit 


3D  Max 

06897-908825 
DM  279,- 

Voodoo  Graphics 
4MB  EDO 
D3D,  Glide,  OGL 
V2.13 
1 8  Monate 

ja 

mangelhaft 

nein 

ja 

ja 
ja 

640x480,  16  Bit 


Helios  3D  Voodoo 

08807-310 
DM  298,- 

Voodoo  Graphics 
4MB  EDO 
D3D,  Glide,  OGL 
V2.13 
1  Jahr 


mangelhaft 

nein 

ia 

ia 

640x480, 16  Bit 
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Der  hartumkämpfte  Hardware-Markt  auf 
einen  Blick:  Mit  unseren  Referenzen  können 
Sie  der  nächsten  Einkaufs-Aktion  gelassen  ent- 
gegensehen. Jeder  Anwärter  auf  die  Käufergunst 
wird  in  den  jeweiligen  Kategorien  nach  seiner 
Gesamtbewertung  sortiert  -  bei  Urteilsgleich 
stand  sind  darüber  hinaus  noch  Einzelmerk- 


male relevant.  Neuzugänge  ohne  aus- 
führliche Besprechung,  die  im  Schwester- 
magazin PC  Action  vorgestellt  wurden,  sind 
gekennzeichnet  und  werden  in  einer  späteren 
Ausgabe  vorgestellt.  Durch  den  Zahn  der 
Zeit  abgewertete  Produkte  werden  durch 
Sternchen  gesondert  hervorgehoben. 


15  Zoll- 

Hersteller 

Nokia  ^ 

Philips 

ViewSonic 

Actebis 

Eizo 

miroDisplays 
NEC 

Samsung 

liyama 

Sony 

17  Zoll- 

Hersteller 
Eizo  ijjp 
ViewSonic 
Actebis 
CTX 

Highscreen 

liyama 

Samsung 

Sony 

Hitachi 

NEC 

Step 


Monitore 

Produkt 
449Xa 

Briiliance  105 
15GA 

TargaTM  3867-1 
FlexScan  F35 
V1570F 
MultiSync  E500 
Syncmaster  500p 
Vision  Master  350 
Multiscan  lOOsf 

Monitore 

Produkt 
FlexScan  F56 
P775 

Targa  TM4282-10 

1792-SE 

MS17S 

Vision  Master  Pro  17 
Syncmaster  700p 
Multiscan  220AS 
CM630ET 
MultiSync  E700 
17E03T 


Test  in 

PCG  1/1998 
PCG  1/1998 
PCG  1/1998 
PCG  1/1998 
PCG  1/1998 
PCG  1/1998 
PCG  1/1998 
PCG  1/1998 
PCG  1/1998 
PCG  1/1998 


Test  in 

PCG  2/1998 
PCG  2/1 998 
PCG  2/1998 
PCG  2/1998 
PCG  2/1998 
PCG  2/1998 
PCG  2/1998 
PCG  2/1998 
PCG  2/1 998 
PCG  2/1998 
PCG  2/1998 


Info-Telefon 

089-1497360 

0180-5356767 

02154-9188-0 

02921-99-4444 

02153-733400 

01805-228144 

0180-5242521 

0180-5121213 

089-900050-33 

0180-5252586 


Info-Telefon 

02153-  733400 

02154-  9188-0 
02921-99-4444 
02131-349912 
02405-444-4500 
089-900050-33 
0180-5121213 
0180-5252586 
0211-5291552 
0180-5242521 
02361-376683 


Gesamturteil 

sehr  gut 

sehr  gut 

sehr  gut 

gut 

gut 

gut 

gut 

gut 

gut 

gut 


Gesamturteil 

sehr  gut 

sehr  gut 

gut 

gut 

gut 

gut 

gut 

gut 

gut 

gut 

gut 


Soundkarten 


Hersteller 

Produkt 

Test  in 

Info-Telefon 

Gesamturteil 

Guillemot  |yji 

Maxi  Sound  64  Home  St.  2 

PCG  1/1998 

0211-338000 

sehr  gut 

Guillemot  jfii 

Maxi  Sound  64  Dynamic  3D 

PCG  1/1998 

0211-338000 

sehr  gut 

TerraTec 

AudioSystem  EWS64  XL 

PCG  1/1998 

02157-81790 

sehr  gut 

TerraTec 

AudioSystem  EWS64  S 

PCG  5/1998 

02157-81790 

sehr  gut 

Creative  Labs 

Sound  Blaster  AWE  64  Gold 

PCG  1/1998 

01805-323488 

sehr  gut 

Turtle  Beach 

MultiSound  Pinnacle 

PCG  1/1998 

0531-125000 

gut 

Creative  Labs 

Sound  Blaster  AWE  64  Value 

PCG  1/1998 

01805-323488 

gut 

Yamaha 

SW-60XG 

PCG  1/1998 

04101-303-0 

gut 

TerraTec 

XLerate 

PCG  5/1998 

02157-81790 

gut 

Turtle  Beach 

Malibu  Surround  64 

PCG  4/1998 

0531-125000 

gut 

TerraTec 

SoundSystem  Base  64 

PCG  1/1998 

02157-81790 

gut 

VideoLogic 

SonicStorm 

PCG  1/1998 

06103-93-4714 

gut 

Shuttle 

Spacew.Snd.  Syst.  HOT-247 

PCG  4/1 998 

04121-476860 

gut 

Pearl 

Hypersound  32  PCI 

PCG  5/1 998 

0180-55582 

gut 

Shuttle 

Spacew.Snd.  Syst.  HOT-255 

PCG  1/1998 

04121-476860 

gut 

Turtle  Beach 

Daytona  PCI 

PCG  4/1 998 

053M25000 

gut 

2D-3D-Grafikkarten 


Hersteller 

Produkt 

Test  in  Info-Telefon 

Gesamturteil 

Diamond  )P 

Viper  V330 

PCG  12/1997  08151-2660 

sehr  gut 

Guillemot 

Maxi  Graphics  128 

Neuzugang  0211-338000 

sehr  gut 

miroMEDIA 

Magic  Premium 

PCG  3/1998  01805-225450 

sehr  gut 

Elsa 

Victory  Erazor 

PCG  12/1997  0241-6065412 

sehr  gut 

STB 

Velocity  128 

PCG  3/1998  089-42080 

sehr  gut 

ATI 

All-in-Wonder 

PCG  3/1998  089-4609070 

sehr  gut 

Asus 

3DexPlorer-V3000 

Neuzugang  02102-445011 

gut 

Hercules 

Thriller  3D 

PCG  4/1998  089-89890573 

gut 

Jazz  Multimedia  Outlaw  3D 

PCG  4/1 998  02405-4444500 

gut 

Hercules 

Stingray  128/3D 

PCG  12/1997  089-89890573 

gut 

Jazz  Multimedia  Adrenaline  Rush 

PCG  12/1997  02405-4444500 

gut 

ATI 

Xpert@Play 

PCG  12/1997  089-4609070 

gut 

A-Trend 

Helios  3D  Voodoo  Rush 

Neuzugang  034298-71376 

gut 

Intergraph/EA 

Intense  3D 

PCG  3/1998  02408-940555 

gut 

Diamond 

Stealth  II  S220 

PCG  3/1998  08151-2660 

gut 

3D-Grafikkarten  (Add-On) 

Hersteiler  Produkt 

Creative  Labs  |S  3D  Blaster  Voodoo^ 

miroMEDIA   jßS  HISCORE' 3D 

Diamond         Monster  3D  II 

Datapath         Q3D  Obsidian  100SB4400 

Diamond         Monster  3D 


Test  in 
PCG  5/1998 
PCG  5/1998 
PCG  5/1998 
PCG  5/1998 


Info-Telefon 

01805-323488 

01805-225450 

08151-2660 

06071-9630-0 


PCG  12/1997  08151-2660 


Gesamturteil 
sehr  gut 
sehr  gut 
sehr  gut 
sehr  gut 
sehr  gut 


Guillemot 

Maxi  Gamer  3D 

PCG  12/1997  0211-338000 

sehr  gut 

miroMEDIA 

HISCORE  3D 

PCG  12/1997  01805-225450 

sehr  gut 

Orchid 

Righteous  3D 

PCG  5/1998 

08582-96050 

sehr  gut 

InnoVISION 

Cyber  3DX5000 

PCG  5/1998 

08807-310 

sehr  gut 

Pearl 

3D-FX-Turbo-Board 

PCG  5/1998 

0180-55582 

sehr  gut 

Typhoon 

3DMax 

PCG  5/1998 

06897-908825 

sehr  gut 

VideoLogic 

Apocalypse  3Dx 

PCG  12/1997  06103-93-4714 

gut 

A-Trend 

Helios  3D  Voodoo 

PCG  5/1998 

07150-9463531 

gut 

Matrox 

m3D 

PCG  12/1997  089-6144740 

gut 

Yakumo 

Helios  3D  Voodoo 

QB8Q/-3IU 

gut 

Komplettsysteme 

Hersteller 

Produkt 

Test  in 

Info-Telefon 

f\r\r  III  gm  i  Uli 

pcSoezialist  M-  PC  233  MMX 

PCG  12/1997  0521-9696200 

sehr  gut 

Seitz 

Explosion  3Dx  plus 

PCG  12/1997  0711-9905314 

gut 

Gateway  2000 

G6-233 

PCG  12/1997  0130-820854 

gut 

Actebis 

TARGA  Power  Line 

PCG  12/1997  02921-994444 

gut 

Wortmann  Terra  Principia 

PCG  12/1997  05744-944125 

gut 

Peacock 

TAKE  Multimedia 

PCG  12/1997  02957-790 

gut 

Joysticks 

Hersteller 

Prodakt 

Test  in 

Info-Telefon 

Gesontvrtol 

ACT  Labs  'M 

Eaglemax 

PCG  4/1998 

0541-122065 

sehr  gut 

Thrustmaster 

X-Fighter 

PCG  4/1998 

08161-871093 

gut 

CH  Products 

F-16Fighterstick 

PCG  4/1998 

0541-122065 

gut 

Logitech 

WingMan  Extreme 

PCG  4/1998 

069-92032165 

gut 

Suncom 

F-15E  Talon 

PCG  4/1998 

0541-122065 

gut 

CH  Products 

F-16  Combatstick 

PCG  4/1998 

0541-122065 

gut 

Thrustmaster 

Top  Gun 

PCG  4/1998 

08161-871093 

gut 

1+1  Soft  (Logk3) 

PC  Phantom 

PCG  4/1998 

0041-417402116 

gut 

Genius 

Flight  2000  F-22X 

PCG  4/1998 

02173-9743-21 

gut 

Gravis 

Thunderbird 

PCG  4/1 998 

0541-122065 

gut 

Saitek 

X7-34 

PCG  4/1998 

089-54612710 

gut 

Saitek 

X8-30 

PCG  4/1998 

089-54612710 

gut 

Vidis  Destiny 

Black  Widow 

PCG  4/1998 

040-514840-0 

gut 

Genius 

Flight  2000  F-20 

PCG  4/1998 

02173-9743-21 

gut 

1+1  Soft  (Logic  3) 

PC  Dominator 

PCG  4/1998 

0041-417402116 

gut 

Gamepads 

Hersteller 
Gravis 
Miaosoft 
Thrustmaster 
ACT  Labs 
AG  Labs 
InterAct 
Genius 
Guillemot 
Logitech 
InterAct 
Endor  Fonatec 
Saitek 
Saitek 

3D-Controller 


Produkt 

Test  in 

Info-Telefon 

Gesamturteil 

GamePad  Pro 

PCG  2/1998 

0541-122065 

sehr  gut 

SW  Gamepad 

PCG  2/1998 

0180-5251199 

sehr  gut 

Rage3D 

PCG  2/1998 

08161-871093 

sehr  gut 

Powerramp 

PCG  2/1998 

0541-122065 

gut 

Powerramp  Mite 

PCG  2/1998 

054M22065 

gut 

3D  ProgramPad 

PCG  2/1998 

04287-1251-13 

gut 

MaxFire 

PCG  2/1998 

02173-9743-21 

gut 

T-Leader 

Neuzugang 

0211-338000 

gut 

ThunderPad  Digital 

PCG  2/1998 

069-92032165 

gut 

PC  PowerPad  Pro 

PCG  2/1998 

04287-1251-13 

gut 

Eezee  Päd 

PCG  2/1 998 

06021-840681 

gut 

X6-31  M 

PCG  2/1998 

089-54612710 

gut 

X6-32M 

PCG  2/1998 

089-54612710 

gut 

Hersteller 

Microsoft 

Guillemot 

Logitech 

Microsoft 

Logitech 

Thrustmaster 


Produkt 
Precision  Pro 
Sphere  Päd  3D 
CyberMan  2 
3D  Pro 

Wingman  Warrior 
Millennium  3D 


Lenkradsysteme 

Hersteller  Produkt 
Thrustmaster  iSiFormula  1 


Zye 
Endor  Fanatec 
Thrustmaster 
Thrustmaster 
SC&T 


Racing  Simulator 
Le  Mans 
Formula  T2 
Grand  Prix  1 

Ultimate  Per4mer  R.  Wheel 


Z+Z  Soft  (Logic  3)  PCTopGeor 


Test  in 

PCG  2/1998 
Neuzugang 
PCG  2/1998 
PCG  2/1998 
PCG  2/1998 
PCG  2/1998 


Test  in 

PCG  2/1998 
PCG  2/1998 
PCG  3/1998 
PCG  2/1998 
PCG  2/1998 
Neuzugang 
Neuzugang 


Info-Telefon 

0180-5251199 

0211-338000 

069-92032165 

0180-5251199 

069-92032165 

08161-871093 


Gesomturteil 

sehr  gut 

gut 

gut 

gut 

gut 

gut 


Info-Telefon 
08161-871093 
0541-122065 
06021-840681 
08161-871093 
08161-871093 
0044-1705200700  gut 
0041-417402116  gut 


Gesamturteii 
sehr  gut 
gut 
gut 
gut 
gut 
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mm 


Dark 
Omen 

Schlachtfest  für  Fantasy-Fans: 
Komplettlösung  inklusive 
Startaufstellungen  und 
Karten  zum  3D-Strategiespiel 
Dark  Omen  von  Electronic  Arts 


*  Fl  Racing  Simulation  Grand  Theft  Auto 

Komplettlösung  -  Teil  3  Seite  141  Allgemeine  Tips  Seite  1 71 

Jedi  Knight  MysteriesoftheSith  IJ,*^^"!^^^  Seite  173 

Kompleitlösung  Seite  149  ^  m  w 


G-Police 


Anno  1602 

Allgemeine  Tips   Seite  1 77 


KompletHösung  Sehe  157    Qiablo:  Hellfire 

AnStOSS  2  V.Ha„^™„,  AlfgemeineTips  


Allgemeine  Tips   Seite  1 79 


Allgemeine  Tips 


.Seite  159 


Kurztips 


Cheats  &  Hex-Codes  ab  Seite  183 

m  O  n  ^^''^^  '  Uprising  I  Anstoss  2  -  Verlängerung  I  Incubation  I  FIFA 

I^M  I  IV   \#  1 1 1  d  I  98  I  Total  Annihilation  I  Age  of  Empires  I  F22  Raptor  I  Tomb  Raider  2  I 

Croc  -  Legend  of  the  Gobbos  I  NBA  Hangtime  I  Worms  2  I  I-War  I  Jedi 
KompletflÖSUng  Seite  1 65     Knight  -  Mysteries  of  the  Sith  I  Demonworld  I  Blade  Runner  I  NHL  98 
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TIPS  &  TRICKS 


TITEL  KL  AT  KT  NR. 

Ageof  Empires  □  81  □  02/98 

Ageof  Empires  □  □  81  02/98 

Ageof  Empires  □  □  81  03/98 

Ageof  Empires  □  □  81  04/98 

Ageof  Empires  □  □  81  05/98 

AkteEuropo  □  □  81  04/98 

Anno  1602   □  81  □  05/98 

Anstoss2  □  □  81  12/97 

Anstoss2  □  □  81  04/98 

Anstoss2(Teill/2)  □  81  □  10/97 

Anstoss  2  (Teil  2/2)  :.□  81  □  11/97 

Anstoss  2  -  Verlängerung  □  81  □  05/98 

Anstoss  2  -  Verlängerung  □  □  81  05/98 

ArmoredFist2  □  81  □  03/98 

Bolls  of  Steel  □  □  81  04/98 

BophometsFluch2  81  □  □  12/97 

Blöde  Runner  81  □  □  02/98 

Blöde  Runner  0  0  8103/98 

Blöde  Runner  □□  81  04/98 

Blöde  Runner  □□  8105/98 

BleifuflFun  □  □  81  12/97 

Bundesligo  Monoger  97  □  □  81  04/98 

C&C2:AlormstufeRot  □□  8108/97 

C&C2:AlormstufeRot  □  □  81  10/97 

C&C  2:  Alormstufe  Rot  □□  81  11/97 

C&C  2:  Gegenongriff  (Teil  1/2)   81  □  □  06/97 

C&C2:Gegenongriff(Teil2/2)   81  □  □  07/97 

C&C  2:  Vergeltungsschlog  (Teil  1/2)  81  □  □  12/97 

C&C  2:  Vergeltungsschlog  (Teil  2/2)  81  □  □  01/98 

C&C  2:  Alormstufe  Rot  □  □  81  01/98 

Constructor  □  □  81  02/98 

Croc  -  Legend  of  the  Gobbos  □  □  81  05/98 

Dork  Omen  81  □  □  05/98 

DorkReign  (Teil  1/2)  81  □  □  12/97 

Dork  Reign  (Teil  2/2)  81  □  □  01/98 

DorkReign  □  □  Ä  01/98 

Demonworld  □  □  81  05/98 

Der  Industrie-Gigont  □  81  □  11/97 

Der  Industrie-Gigont  □  □  81  11/97 

Der  Industrie-Gigont  □  □  81  12/97 

Dioblo:  Hellfire  □  □  81  03/98 

Dioblo:  Hellfire  □  81  □  04/98 

Dioblo:  Hellfire  □  81  □  05/98 


TITEL 


KL  AT  KT  NR. 

I  □  □  09/97 


Dungeon  Keeper  (Teil  1/2)   

Dungeon  Keeper  (Teil  2/2)  81  □  □  10/97 

Dungeon  Keeper  □  □  81  02/98 

Dungeon  Keeper  □  □  81  01/98 

Dungeon  Keeper -Deeper  Dungeons  81  □  □  03/98 

Earth  2140  Mission  Pock  1  (Teil  1/2)  81  □  □  1 1/97 

Earth  2140  Mission  Pock  1  (Teil  2/2)  81  □  □  12/97 

Earth  2140   □  □  81  01/98 

Extreme  Assoult  □  □  81  04/98 

Fl  RocingSimulotion(Teil  1/3)  □  81  □  03/98 

Fl  Rocing  Simulotion  (Teil  2/3)  □  81  □  04/98 

Fl  Rocing  Simulotion  (Teil  3/3)  81  □  □  05/98 

F22Roptor  □  □  81  05/98 

FIFA  98  □  81  □  03/98 

FIFA  98  □  □  81  04/98 

FIFA  98  □  □  81  05/98 

)  □  81  04/98 
1  □  □  01/98 
\  □  81  03/98 
I  □  □  05/98 
1  81  □  04/98 
I  81  □  05/98 
1  □  81  12/97 
1  □  81  02/98 
)  □  81  04/98 
1  □  81  05/98 
I  □  81  04/98 
)  □  81  05/98 
!□□  11/97 
ia  0  01/98 
]  □  ^  12/97 
1  □  81  01/98 
J  81  □  02/98 

JediKnight-MysteriesoftheSith  81  □  □  05/98 

Jedi  Knight  -  Mysteries  of  the  Sith  □  □  81  05/98 

Lands  of  Lore  2  810  0  01/98 

Lands  of  Lore  2  □  □  81  02/98 

Lands  of  Lore  2  □  □  81  04/98 

Li1tleBigAdventure2  81  □  □  10/97 

Lords  ofMogic  □  81  □  04/98 

Lords  ofMogic  □  □  81  05/98 

MDK  □  □  81  11/97 

Monkey  Islond  3  81  □  81  02/98 


FIFA  Sof rer  Monooer  

□ 

Floyd  81 

Fraacer  LJ 

G-Police  

81 

Grond  Theft  Auto(GTA)  

□ 

Grond  Theft  Auto  (GTA)  

□ 

Incubotion  

□ 

Incubotion  

□ 

Incubotion  

Incubotion  

□ 

Interstote  76  

□ 

I-Wor  

□ 

Jack  Orlondo  

81 

Jedi  Knight  

81 

Jedi  Knight  

□ 

Jedi  Knight  

□ 

Jedi  Knioht- Secrets  

 □ 

TITEL  KL  AT  KT  NR. 

Myth  81  □  □  04/98 

NBAHongtime  □□8105/98 

NBA  Live  98  □  81  □  02/98 

NBA  Live  98  □  □  81  03/98 

Need  forSpeed2  □  □  81  02/98 

Need  for  Speed  2  -  Speciol  Edition  □  □  81  02/98 

Need  for  Speed  2  -  Speciol  Edition  □  □  81  04/98 

NHL  98  □  81  □  11/97 

NHL  98  □  □  81  02/98 

NHL  98  □  81  □  03/98 

NHL  98  □  □  81  04/98 

NHL  98  □  □  81  05/98 

Nucleor  Strike  81  □  □  04/98 

PonzerGenerollllD  □  □  81  01/98 

RedBoron2  81  □  □  04/98 

Riven  81  □  □  04/98 

Shodows  of  the  Empire  □  □  81  04/98 

Stor  Fleet  Academy  □  □  81  04/98 

Test  Drive  4  □  □  81  04/98 

The  Lost  Express  81  □  □  08/97 

Titonic  81  □  □  05/98 

TOCATouringCor  Chompionship  □  □  81  04/98 

Tomb  Roider  2  (Teil  1/3)  81  □  □  01/98 

TombRoider2  (Teil  2/3)  81  □  81  02/98 

Tomb  Roider  2  (Teil  3/3)  81  □  □  03/98 

Tomb  Roider  2  □□  81  04/98 

Tomb  Roider  2  □□  81  05/98 

Totol  Annihilotion  □  81  □  12/97 

Totol  Annihilotion  □  □  81  12/97 

Totol  Annihilotion  □  □  81  04/98 

Totol  Annihilotion  □  □  81  05/98 

Turok  □  □  81  01/98 

Uprising  □  □  81  05/98 

Virtuo  Rghter2  □  □  81  01/98 

Wing  Commonder  Prophecy  81  □  81  03/98 

Worms  2  □  81  □  03/98 

Worms  2  □□  8104/98 

Worms  2  □  □  81  05/98 

X-C0M3:Apocolypse  □□  81  12/97 

Zork:  Der  Großinquisitor  81  □  □  03/98 

KL  =  Komplettlösung  I  AT  =  Allgemeine  Tips  I  KT  =  KurzHps 


EINSENDEHINWEISE  FÜR  T&T 


1.  Das  Wichtigste  vorweg:  Die  eingesandten  Tips  & 
Tricks  müssen  von  Ihnen  selbständig  erarbeitet 
worden  sein,  d.  h.  sie  dürfen  nicht  aus  anderen  Pu- 
blikationen stammen  oder  bereits  einem  anderen 
Verlag  zur  Veröffentlichung  vorliegen. 

2.  Das  Spiel,  zu  dem  Sie  Tips  &  Tricks  erstellen,  sollte 
möglichst  aktuell  sein  und  darf  nicht  auf  dem  Index 
der  BPjS  stehen. 

3.  Kurze  Spieletips  (sogenannte  „Kurztips")  finden 
auch  auf  einer  Postkarte  Platz. 

4.  Längere  Texte  sollten  Sie  uns  auf  einer  Diskette  zu- 
kommen lassen. 

5.  Weil  ein  Bild  mehr  als  tausend  Worte  sagt,  freuen 
wir  uns  über  Screenshots  und  Skizzen.  Letztere  soll- 


ten Sie  mit  Hilfe  eines  Grafikprogramms  erstellen 
und  auf  Diskette  mitschicken. 

6.  Das  Text-  und  Grafikformat  spielt  prinzipiell  keine 
Rolle  -  Word  für  Windows-Dokumente  und  GIF-, 
PCX-,  TIF-  und  BMP-Dateien  erleichtern  uns  aber 
die  Arbeit  erheblich. 

7.  Wir  drucken  Ihre  Tips  &  Tricks  ab?  Dann  heißt  es 
für  Sie:  „Zahltag!''  Cheat-Codes  und  Kurztips  wer- 
den mit  Beträgen  zwischen  DM  20,-  und  DM  1 00,- 
entlohnt,  bei  größeren  Umfängen  entsprechend 
mehr.  Auch  abgebildete  Screenshots  erhöhen  Ihr 
Honorar.  Vergessen  Sie  also  nicht,  Ihre  Bankverbin- 
dung anzugeben! 

8.  Wenn  Sie  eine  sehr  aufwendige  Komplettlösung 
zu  einem  Spiel  erstellen  möchten,  sollten  Sie 
zunöchst  per  Telefon  (091 1-2872-150), 


Telefax  (0911-2872-200)  oder  e-Mail  an 
redaktion@pcganies.de  anfragen,  ob  über- 
haupt entsprechendes  Material  benötigt  wird. 
9.  Cheatprogramme  packen  wir  gerne  auf  unsere 
Cover-CD-ROM  und  entlohnen  Sie  auch  entspre- 
chend dafür. 

1 0.  Notieren  Sie  Name  und  Anschrift  nicht  nur  auf 
dem  Briefumschlag,  sondern  auch  auf  Disketten 
und  schriftlichen  Unterlagen. 

Ihre  Tips  &  Tricks  schicken  Sie 
an  folgende  Adresse: 
Computec  Verlag  I  Redaktion  PC  Games 
Kennwort:  Tips  &  Tricks  I  Roonstrafle  21 
90429  Nürnberg 


Ja,  ich  möchte  HELP-Sammelordner  für  meine  PC  Magazin-Tips  bestellen: 

Stück  HELP-Sammelordner  „PCGames"  je  DM  10,-  DM 

Gesamt  DM 

zzql.  Verpackunqs-  und  Versandkosten  (Inland  DM  6r/Auslond  DM  IV)  DM 

ICH  ZAHLE  DEN  GESAMTBETRAG  VON  DM 

□  bar  (Geld  lieat  bei) 

□  per  V-Scheck 
Coupon  bitte  schicken  an: 

Computec  Verlag 

Leserservice 

Postfach 

90  327  Nürnberg 

Strofie  

PLZ,  Wohnort  

mirsrnrnw. 
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Komplettlösung  -  Teil  3 

Fl  Racing 


Simuiatian 


Ihr  Wunsch  ist  uns  Befehk  Viele  Leser  haben  sich  für 
den  dritten  Teil  ergänzende  Pfeile  in  den  Screenshots 
gewünscht,  aus  denen  die  Überholmanöver  noch  deut- 
licher hervorgehen.  Während  Sie  im  grünen  Bereich 
Vollgas  geben  dürfen,  sollten  Sie  im  gelben  Bereich  ab- 
bremsen. Im  roten  Abschnitt  sind  Sie  in  der  kritischen 
Phase  des  Überholvorgangs  unterwegs  -  hier  ist  also 
besondere  Aufmerksamkeit  gefragt. 

Großer  Preis  von  England 

Q)  1996 

Die  Ferrari-Pechsträhne  erlebt  ihren  Tiefpunkt:  Michael  Schu- 
macher übersteht  nur  vier  Runden.  Aufgrund  eines  Hydraulik- 
Lecks  steckt  das  Getriebe  im  sechsten  Gang  fest.  Zwei  Runden 
später  nimmt  auch  Eddie  Irvine  seinen  Helm  ab.  Als  Gerhard 
Berger  als  zweiter  hinter  Jacques  Villeneuve  abgewunken  wird, 
riskiert  Flavio  Briatore  einen  Schuß  ins  Blaue.  Er  legt  Protest  ein, 
da  er  illegale  Endplatten  am  Williams  vermutet. 

Setup  Qual ify /Setup  Race 


o 


EINSTELLUNG  VORZUNEHMEN  AN... 

Spoiler  (V,H): 
Gänge: 
Lenkung: 
Bremsbalance  (V): 
Federung  aV,RV,  LH,  RH): 
Drehstabilisatoren  (V,  H): 
Bodenhöhe  (V,  H): 
Sto6dämpfer(LV,RV,LH,  RH): 
RückstoBdämpfer  (LV,  RV,  LH,  RH): 
Radsturz  (LV,RV,  LH,  RH): 
Begrenzer  (LV,RV,  LH,  RH): 
Motorleistung: 
Reifen  (T  /  Q+R  /  nur  Q): 
Tankstopps: 


FURDASQUALIFY 

go  90 

17, 25,  31,  36,  41,45 
55% 

84%,  84%,  62%,  62% 
50%,  47% 
59mm,  61mm 
37%,  37%,  30%,  30% 
63%, 63%, 50%, 50% 
-7°, -7°, -7°, -7° 
0mm,  0,0,0 
17.500  U/min 
A,A,C/C,C,C/D 


FÜR  DAS  RENNEN 

10°,  12° 

17,25,32,37,42,  46 

22° 

55% 

75%,  75%,  62%,  62% 
40%,47% 
70mm,  70iiim 
37%,  37%,  27%,  27% 
70%,70%,57%,57% 
-7°, -7°, -6°, -6° 
0mm,  0, 0,0 
16.600  U/min 
C,C,C 

2  wrrrm 


Das  Rennen 

1 .  Aufgrund  der  langen  Geraden,  die  hohe  Endgeschwindig- 
keiten erfordern,  haben  Sie  nur  mit  kraftvollen  Boliden  reelle 
Siegchancen.  Direkt  nach  dem  Start  sollte  Ihr  vorrangiges  Ziel 
sein,  unbeschadet  durch  die  erste  Rechts,  die  COPS,  zu  kom- 
men. Im  langsamen  Abschnitt  zwischen  MAGGOTS  und 
BECKETT  müssen  Sie  so  dicht  wie  möglich  auf  den  Vorder- 
mann aufschließen,  um  sich  auf  der  anschließenden  Geraden 
ein  Plätzchen  vorzuarbeiten. 

2.  Versuchen  Sie  eingangs  der  CHAPEL,  den  Kollegen  nicht 
entwischen  zu  lassen.  Treten  Sie  daher  das  Gaspedal 
unnachgiebig  in  das  Bodenblech,  sobald  Sie  den  hellen 
Asphalt  befahren. 

3.  Als  weitaus  schwieriger  erweist  es  sich,  zwischen  STOWE  und 
CLUB  zu  überholen.  Bei  diesem  Manöver  spielt  nicht  die  PS- 
Stärke  die  erste  Geige,  sondern  das  Timing!  PC-Piloten  mit  lei- 
stungsschwächeren Fahrzeugen  sollten  ihr  Augenmerk  auf  die 


Grand  Prix-England 

Silverstone 


Gang|(){(HH){  r^^N. 


Stowe 


Luffield 


Streckenlänge: 

Renndistanz: 

Rennlänge: 


5,072  km 
61  Runden 
309.392  km 


Hd) 


1 4.  Juni  1 996,  warm  und  bewölkt. 

CLUB  lenken.  Der  unterschiedliche  Asphalt  bietet  Ihnen  eine 
optimale  Orientierungshilfe.  Scheren  Sie  auf  den  letzten  hell- 
grauen Metern  nach  links  auf  die  Innenseite  der  kommenden 
Kurve  aus!  Bremsen  Sie  erst,  wenn  Sie  den  Kurvenverlauf 
deutlich  erkennen  können. 
4.  Um  vor  der  PRIORY  auf  ähnliche  Art  überhol  en  zu  können, 
müssen  Sie  bereits  in  der  Rechts  vor  der  Mini-Geraden  deut- 
lich schneller  fahren  als  der  Ferrari  vor  Ihnen.  Die  Vorausset- 
zungen für  dieses  Kunststück  sind:  frische  Reifen,  mehr  PS  als 
beim  Vordermann  und  zwei  Dutzend  Quentchen  Glück... 


Spätestens  150  Meter  vor  der 
CHAPEL-Kurve  muß  Ihr  Angriff  er- 
folgen. Ziehen  Sie  nach  rechts  aus 
dem  Windschatten  heraus  und  ver- 
suchen Sie,  an  die  Seite  des  Kon- 
kurrenten zu  fahren.  Sollte  sich  der 
Abstand  nicht  verringern  oder  gar 
vergrößern,  so  brechen  Sie  das 
Manöver  ab.  Riskieren  Sie  es  nicht,  auf  Biegen  und  Brechen  doch  noch  in 
der  weiten  STOWE  vor  die  Kollegen-Nase  zu  fahren. 
Sobald  Sie  wieder  den  schwarzen  Asphalt  befahren,  achten  Sie  auf  den 
Bremspunkt  des  Gegners.  Nachdem  der  Kollege  endlich  gebremst  hat, 
warten  Sie  noch  einen  kurzen  Moment,  bis  Sie  nichts  mehr  von  ihm  se- 
hen, und  gehen  Ihrerseits  in  die  Eisen.  Der  Bremspunkt  liegt  ausnahms- 
weise nicht  vor  der  Kurve,  sondern  im  ersten  Drittel  der  Biegung. 
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Setup  Qualify/Setup  Race 


Kaum  Platz  vor  der  PRIORY!  Visieren  Sie  beim  Ausbrechen  aus  dem 
Windschatten  die  Mitte  der  inneren  Curbs  an  und  quetschen  Sie  sich  ums 
Verrecken  am  Ferrari  vorbei.  Dieses  waghalsige  Kamikaze-Manöver  soll- 
ten Sie  nur  in  Notfällen  anwenden,  da  Sie  auf  die  Hilfe  des  Kollegen  an- 
gewiesen sind.  Sollte  er  in  der  Biegung  nicht  großzügig  Platz  machen, 
rutschen  Sie  ins  Gras  und  schießen  anschließend  wie  ein  Katapult  quer 
über  die  Strecke. 

Großer  Preis  von  Deutschland 

1996 


Grand  Prix-Deutschland 


Hockenheim 


GanglOltKK) 
G-KräncBB3l 


Streckenlänge:    6,823  km 
Renndistanz:      45  Runden 
Rennlänge:        307.035  km 


28.  Juli  1996,  warm  und  bewölkt. 

M.  Schumacher  ist  chancenlos  in  Hockenheim.  Pro  Runde  ver- 
liert er  im  Schnitt  eine  Sekunde  auf  die  Spitzengruppe.  Gerhard 
Bergers  Traum,  den  deutschen  Grand  Prix  zu  gewinnen,  verpufft 
so  schnell  wie  sein  Motor,  in  der  43.  Runde!  Schumacher  been- 
det die  schwarze  Serie  der  Roten  und  sieht  als  Vierter  mit  41  Se- 
kunden Rückstand  die  Zielflagge. 


EINSTELLUNG  VORZUNEHMEN  AN... 

Spoiler  (V,H): 
Gänge: 
Lenkung: 
Bremsbalance  (V): 
Federung  aV.RV,  LH,  RH): 
Drehstabilisatoren  (V,  H): 
Bodenhöhe  (V,H): 
StoBdämpferaV,RV,LH,RH): 
Rückstofldämpfer(LV,RV,LH,  RH): 
Radstur2(LV,RV,LH,  RH): 
Begrenzer  aV.RV,  LH,  RH): 
Motorleistung: 
Reifen  (T  /  Q-i-R  /  nur  Q): 
Tankstopps: 


FURDASQUALIFY 

|0  20 

18,27,34,40,45,49 

18° 

55% 

74%,  74%,  59%,  59% 
70%, 50% 
61mm,  65mm 
42%, 42%, 35%, 35% 
67%,67%,65%,65% 

35mm,35,20,20 
17.500  U/min 
A,A,C/C,C,C/0 


FÜR  DAS  RENNEN 

2^2° 

18,27,35,41,46,  50 
55% 

75%,  75%,  60%,  60% 
50%,  55% 
62mm,  65mm 
37%,  37%,  25%,  25%. 
67%,67%,50%,50% 
T,T,-7V7" 
0mm,  0,0,0 
17.200  U/min 
C,C,C 
2 


DEUTSCHLAND 


Das  Rennen 

1 .  Mit  Durchschnittsgeschwindigkeiten  von  220  km/h  liegt  der 
deutsche  Kurs  auf  Platz  2  der  Formel.  Die  langen  Geraden 
und  die  sich  ähnelnden  Kurvenabschnitte  verlangen  vom  Fah- 
rer kein  allzu  großes  Maß  an  Können.  Lediglich  der  Abschnitt 
zwischen  AGIP-  und  OPEL-KURVE  erwartet  von  den  Piloten 
ein  wenig  Fingerspitzengefühl.  Daher  müssen  Sie,  sofern  Sie 
den  Heim-Grand  Prix  gewinnen  möchten,  mit  einem  lei- 
stungsstarken Fahrzeug  an  den  Start  gehen. 

2.  Da  die  permanenten  Vollgasfahrten  in  der  sengenden  Juli- 
Sonne  die  Motoren  bis  aufs  äußerste  beanspruchen,  stehen 
vermehrte  Ausfälle  auf  der  Tagesordnung. 

3.  Direkt  nach  dem  Start  werden  die  Piloten  gezwungen,  diszi- 
pliniert durch  die  NORD-KURVE  zu  fahren.  Obwohl  die  Bie- 
gung weder  eng  verläuft  noch  schmal  ist,  sollten  Sie  keinen 
Uberholversuch  riskieren,  da  das  Feld  in  der  Regel  eng  bei- 
sammen liegt.  Diese  Zurückhaltung  ist  nur  eine  Frage  von  Se- 
kunden, denn  bereits  auf  der  anschließenden  Geraden  haben 
Sie  die  beste  Chance,  Versäumtes  nachzuholen. 


Ohne  vernünftige  Motorleistung  wer- 
den Sie  auf  der  Geraden  nicht  überho- 
len können.  Haben  Sie  nicht  die  nö- 
tige Power,  bleiben  Sie  bis  zur  100- 
Meter-Marke  im  Windschatten  des 
Kollegen.  Bremsen  Sie  am  Kurvenein- 
gang radikal  ab  und  nehmen  Sie  die 
kürzeste  Verbindung  zu  den  linken 
Curbs.  Nachdem  der  Gegner  gebremst  hat,  warten  Sie,  bis  sein  Fahrzeug 
vollständig  aus  dem  Bildschirm  gewandert  ist.  Steigen  Sie  nun  in  die  Eisen 
und  lenken  Sie  den  Wagen  ganz  rechts  in  die  JIM-CLARK-KURVE  ein.  Sobald 
die  Biegung  nach  links  verläuft,  drehen  Sie  Ihr  Steuer  hart  nach  Backbord 
und  fahren  diagonal  über  die  Piste  zum  Scheitelpunkt  der  Linkskurve. 
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Am  Ende  der  Geraden  erwartet 
Sie  die  AGIP-Kurve  mit  fast  160 
Grad.  Scheren  Sie  nach  links  aus 
und  befahren  Sie  die  Strecken- 
mitte, so  daß  der  gegnerische 
Pilot  später  die  Kurve  weit- 
räumig durchfahren  muH. 


Da  Sie  gleich  stark  bremsen  mijssen, 
sollten  Sie  auf  gleicher  Höhe  mit 
dem  Kollegen  liegen.  Orientieren  Sie 
sich  an  den  linken  Curbs  und  versu- 
chen Sie,  mindestens  eine  Wagen- 
breite Platz  zwischen  sich  und  den 
Markierungssteinen  zu  lassen. 


o 


Wenige  Meter  nach  dem  Eintritt  in  die  Kurve  schlagen  Sie  rücksichtslos 
Kurs  auf  die  Ideallinie  ein!  Achten  Sie  darauf,  nicht  zu  dicht  auf  der  Innen- 
seite der  Kurve  zu  fahren,  da  der  Gegner  Sie  sonst  mit  Leichtigkeit  von 
außen  kassiert.  Wechseln  Sie  stattdessen  rechtzeitig  auf  die  Ideallinie,  so- 
lange Sie  noch  die  Nase  vorn  haben  und  die  Kurve  somit  Ihnen  gehört.  Da 
sich  die  Gegner  in  der  SACHS-KURVE  nicht  besonders  flexibel  verhalten, 
ist  dieses  Manöver  Ihr  geheimer  Trumpf.  Selbst  mit  weniger  guten  Autos 
können  Sie  an  dieser  Stelle  erfolgreiche  Momente  erleben! 

4.  Verfahren  Sie  in  der  OSTKURVE  und  der  AYRTON-SENNA- 
KURVE  ähnlich  wie  auf  den  Screenshots  des  JIM-CLARKE- 
Manövers.  Dabei  sollten  Sie  unbedingt  darauf  achten,  daß  Sie 
diesmal  ein  wenig  schärfer  bremsen  müssen! 

5.  Richtig  spannend  wird  es  aber  eingangs  des  Motordroms. 
Zwischen  den  werbeträchtigen  Kurven  AGIP  und  SACHS  kön- 
nen Sie  Ihre  Fans  so  richtig  beeindrucken.  Voraussetzung  für 
diesen  Überraschungsangriff  ist,  in  der  AGIP  so  dicht  wie 
möglich  auf  den  lästigen  Vordermann  aufzufahren. 


Großer  Preis  von  Ungarn 

1996 

Michael  Schumacher,  der  von  der  Pole  gestartet  ist,  schleicht  mit 
sieben  Runden  Rückstand  durchs  Ziel.  Schuld  war  diesmal  der 

Normalerweise  überholen  Sie  den 
Gegner  auf  der  Geraden  und  schlie- 
ßen den  Vorgang  beim  Eintritt  in 
die  Kurve  ab.  Hier  allerdings  müssen 
Sie  die  angrenzende  Rechts-Links- 
Kombination  zum  Uberholen  mitein- 
beziehen. Fahren  Sie  also  rechtzeitig 
nach  rechts  außen,  um  so  schnell  wie 
eben  möglich  auf  die  Höhe  des  Benetton  aufzuschließen. 


Grand  Prix-Ungarn 

Budapest 
Hungaroring 


Streckenlänge:    3,968  km 
Renndistanz:      77  Runden" 
Renniänge:        305,536  km 


11.  August  1996,  heiß  und  bewölkt. 

Gaszug.  Eddie  Irvine  beendet  aufgrund  eines  Getriebeschadens 
in  der  32.  Runde  seinen  Arbeitstag.  Der  fünfte  Williams-Dop- 
pelsieg  wirft  Schumacher  endgültig  aus  dem  WM-Kampf. 

Setup  Qualify/Setup  Race 


EINSTELLUNG  VORZUNEHMEN  AN... 

FÜRDASQUALIFY 

FÜR  DAS  RENNEN 

Spoiler  (V,N): 

I7^l7^ 

17°,  18° 

Gänge: 

23, 28,32,35,38,40 

22,27,  31,35,38,41 

Lenkung: 

18' 

18° 

Brefflsbalan(e(V): 

50% 

50% 

Federung{LV.RV,LH,RH): 

64%,  64%,  50%,  50% 

65%,  65%,  50%,  50% 

Drehstabilisatoren  (V,  H): 

31%,  0% 

31%,  25% 

Bodenhöhe  (V,H): 

68mm,  72mm 

70mm,  72mm 

StoBdämpferaV^RV^LH,  RH): 

60%,  60%,  25%,  25% 

60%,  60%,  25%,  25% 

Rü(ksto6dänipferaV,RV^LH,RH): 

53%,  53%,  25%,  25% 

53%,  53%,  25%,  25% 

Radsturz  aV^RV,  LH,  RH): 

-7^-7°,  ■6^-6'' 

-7V7°,r,  r 

Begrenzer  aV,RV,  LH,  RH): 

0mm,  0, 0, 0 

0mm,  0, 0, 0 

Motorleistung: 

17.500  U/min 

16.900  U/min 

Reifen  (T/Q+R/ nur  Q): 

A,A,8/8,8/D,D 

8,8 

Tankstopps: 

•  '  mm 

Das  Rennen 

1 .  Gerade  mal  zwei  Stellen  bieten  sich  an,  Plätze  gutzumachen. 
Daher  müssen  Sie  im  Qualify  alles  in  die  Waagschale  wer- 
fen, denn  bei  einer  „breiten''  Fahrweise  des  Vordermanns  ha- 
ben Sie  fast  so  schlechte  Karten  wie  in  Monte  Carlo. 


Vor  der  Kurve  müssen  Sie  parallel 
liegen!  Da  Sie  die  Kurve  enger  neh- 
men müssen  als  Ihr  Vordermann, 
dürfen  Sie  nicht  später  bremsen  als 
er!  Diesen  Nachteil  machen  Sie  je- 
doch dadurch  wett,  daß  Sie  den 
kürzeren  Weg  durch  die  erste  Bie- 
gung nehmen  können. 


Drängen  Sie  den  Kollegen  in  der 
Kurvenkombination  ab!  Auf  dem 
Scheitelpunkt  der  Rechts  überneh- 
men Sie  die  Ideallinie!  Ihr  Gegner 
fährt  nun  links  von  Ihnen  und  muff 
vor  der  kommenden  Linksbiegung 
abbremsen  und  sich  hinter  Ihnen 
einreihen. 
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Verlassen  Sie  den  Windschatten  nicht  zu  früh!  Den  Überholvorgang  leiten 
Sie  nach  dem  typischen  Schema  ein,  indem  Sie  kurz  vor  der  Kurve  ausbre- 
chen. Im  Idealffall  hören  Sie  ein  leichtes  Quietschen  Ihrer  Reiffen,  wenn  Sie 
die  langgezogene  Rechts  an  der  Seite  des  Gegners  durchffahren.  In  der 
Kurve  bleiben  Sie  wieder  neben  dem  signalroten  Wagen,  bis  Sie  ihm  in 
der  Kurvenmitte  die  Ideallinie  streitig  machen.  Bon  voyage! 

2.  Nach  dem  Start  bringen  Sie  sich  in  Sicherheit,  indem  Sie 
zivilisiert  und  ohne  zu  drängeln  die  ersten  beiden  Kurven 
durchfahren.  Auf  der  anschließenden  Geraden  können  Sie 
dem  vorwegfahrenden  Gegner  keine  Angst  einflößen.  Die 
Gerade  ist  zu  kurz,  als  daß  Ihre  Attacke  erfolgreich  verlaufen 
könnte.  Lediglich  zum  Uberrunden  haben  Sie  ausreichend  Zeit 
und  Platz.  Spannender  wird  es  wenige  Sekunden  später,  wenn 
sich  Ihnen  eine  echte  Chance  bietet.  Da  die  langgezogene 
Rechts  an  Schärfe  verliert,  können  Sie  bereits  sehr  früh  aufs 
Gas  treten  und  so  etwas  schneller  die  Biegung  verlassen  als 
Ihr  störender  Vordermann. 

3.  Bis  zur  Zielgeraden  ergeben  sich  keine  nennenswerten  Chan- 
cen mehr,  einen  ebenbürtigen  Gegner  zum  Duell  aufzufor- 
dern. In  der  letzten  Kurve  haben  Piloten  mit  leistungsstarken 
Boliden  einen  spürbaren  Vorteil.  Nur  sie  haben  das  Privileg, 
auf  der  längsten  Geraden  des  Wochenendes  einen  anderen 
Piloten  zu  frustrieren. 

Wußten  Sie,  dall...? — 

...Giancarlo  Baghetti  als  einziger  Formel  1  -Fahrer  sein  allererstes 
Rennen  gewann?  1  961  siegte  der  mittlerweile  verstorbene  Pilot 
beim  Grand  Prix  von  Frankreich  in  Reims. 

...beim  Großen  Preis  von  Holland  im  selben  Jahr  alle  gestarteten 
Autos  ohne  Ausfälle  das  Rennen  beendeten?  Dieses  Ereignis  hat 
sich  bis  heute  nicht  wiederholt. 

...sich  Keke  Rosberg  seinen  Weltmeisterschaftstitel  von  1 982  mit 
nur  einem  einzigen  Sieg  erfuhr?  . 

...es  ebenfalls  Keke  Rosberg  war,  der  die  schnellste  Runde  in  der 
Fl  -Geschichte  drehte?  Im  Jahre  1 985  in  Silverstone  beendete  er 
seine  Runde  mit  phantastischen  1.05,591  Minuten. 


Großer  Preis  von  Belgien 

1996 


25.  August  1 996,  warm  und  stark  bewölkt. 


Villeneuve  bereitete  sich  auf  den  Ardennen-Kurs  via  Videospiel  vor 
und  erkänripft  sich  die  Pole!  Schunnacher  gewinnt  nriit  Glück  das 
Rennen;  spätere  Untersuchungen  ergaben,  daß  die  Olpumpe  kei- 
ne weitere  Runde  nnehr  überstanden  hätte!  Hill  belegt  nur  Platz  5 
und  pokert  vergebens  unn  einen  neuen  Willianris-Vertrag. 


Vor  der  berühmtesten  aller  Fl -Kurven,  der  berüchtigten  EAU  ROUGE, 
verbessern  Sie  Ihre  momentane  Plazierung.  Das  Manöver  ist  zwar  nicht 
kompliziert,  muß  dafür  aber  gut  getimt  sein!  Rücken  Sie  am  Ausgang  der 
LA  SOURCE  dem  Gegner  so  dicht  wie  möglich  auf  die  Pelle!  Bevor  der 
Vordermann  auf  die  linke  Position  wechselt,  müssen  Sie  aus  seinem 


Windschatten  herausfahren  und  auf  die  Außenseite  wechseln.  Sie  blocken 
ihn  dadurch  ab,  und  er  muß  sich  wohl  oder  übel  vor  der  EAU  ROUGE  hin- 
ter Ihnen  einreihen. 
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Fahren  Sie  noch  vor  der  BLANCHIMOT  auf  die  linke  Seite  des  neuen  Vor- 
dermanns, um  in  der  ausgedehnten  Links  die  streckengünstige  Innenseite 
zu  befahren.  Kurz  vor  der  BUS-STOP-CHICANE  dürften  Sie  somit  ein  paar 
Meter  gutgemacht  haben,  um  sich  vor  den  Konkurrenten  zu  drängeln.  In 
den  meisten  Fällen  gehen  die  Computergegner  einer  Konfrontation  aus  dem 
Weg.  Falls  Sie  besonders  draufgängerische  Fahrer  trotzdem  nicht  vorbei- 
lassen, sollten  Sie  den  Versuch  vorzeitig  abbremsen.  Andernfalls  kann  es 
durchaus  passieren,  dafl  Sie  mehreren  Fahrern  den  Vortritt  lassen  müssen. 

Das  Rennen 

1 .  Ahnlich  wie  in  Monaco  müssen  Sie  auch  in  Spa  auf  das  Wohl- 
wollen Ihrer  Kollegen  hoffen.  Direkt  nachdem  Start  treffen  Sie 
auf  die  LA  SOURCE,  vor  der  Sie  Ihren  Boliden  auf  magere  60 
km/h  abbremsen  müssen.  Ein  mit  Adrenalin  gedopter  Kolle- 
ge kann  hier  eine  Massenkarambolage  verursachen,  bei  dem 
die  Beteiligten  schuldlos  aus  dem  Rennen  ausscheiden. 

2.  Auf  der  langen  Geraden  haben  Sie  -  gut  getimtes  Herausbe- 
schleunigen aus  der  EAU  ROUGE  vorausgesetzt  -  alle  Trümp- 
fe in  der  Hand.  Mit  windschattenbedingtem  Geschwindig- 
keitsüberschuß verlassen  Sie  das  Heck  des  hartnäckigen  Pilo- 
ten und  pirschen  sich  an  seine  rechte  Seite.  In  den  seltensten 
Fällen  gelingt  es  Ihnen,  vor  der  MALMEDY  den  Uberholvor- 
gang abzuschließen.  Da  Sie  die  Fahrzeugnase  noch  nicht 
vorn  haben,  gehört  die  Kurve  dem  Gegner,  der  auf  seiner  Li- 
nie bleiben  wird!  Sie  müssen  sich  daher  über  die  Curbs  hin- 
weg an  ihm  vorbeiquetschen,  so  daß  Sie  ihn  im  Scheitelpunkt 
der  Kurve  passieren  können. 


Setup  Qualify /Setup  Race 

EINSTELLUNG  VORZUNEHMEN  AN... 

FÜR  DAS  QUALIFY 

FÜR  DAS  RENNEN 

Spoiler  (V,H): 

6°,  8° 

8°,  10° 

Gänge: 

18,25,31,36,41,46 

18, 25,  31,  36,41,  46 

Lenkung: 

20° 

20° 

Bremsbalance  (V): 

60% 

50% 

Federung  aV,RV,  LH,  RH): 

84%,  84%,  62%,  62% 

69%,  69%,  65%,  65% 

Drehstabifisatoren  (V,  H): 

50%,  47% 

40%,  45% 

Bodenhöhe  (V,H): 

61mm,  70mm 

60mm,  62mm 

Sto6dämpfer(LV,RV,LH,  RH): 

44%,  44%,  25%,  25% 

40%,  40%,  35%,  35% 

Rücksto6dämpfer(LV,RV,LH,  RH): 

67%,  67%,  50%,  50% 

67%,  67%,  50%,  50% 

Radsturz  (LV,RV,  LH,  RH): 

-5V5V5°,-5" 

-7^-7V5^■5° 

Begrenzer  (LV,RV,  LH,  RH): 

30mm,  30,10,10 

0mm,  0, 0, 0 

Motorleistung: 

17.500  U/min 

17.100  U/min 

Reifen  (T  /  Q+R  /  nur  Q): 

A,A,C/C,C,C/D 

c,c,c 

Tankstopps: 

3.  Die  schwierigste  und  zugleich  spannendste  Stelle  für  phanta- 
stische Kämpfe  um  Punkte  und  Positionen  befindet  sich  zwi- 
schen STAVELOT  und  BUS-STOP-CHICANE. 


Großer  Preis  von  Italien 

1996 


Grand  Prix-Italien 

Monza 


Ml 


--«Variante  Goodyear 


Streckenlänge:    5,769  km 
Renndistanz:      53  Runden 
Rennlänge:        305,757  km 


8.  September  1996,  sonnig  und  heiß. 

Alesi  gelingt  ein  Bilderbuchstart;  von  Platz  sechs  aus  biegt  er  als 
Führender  in  die  VARIANTE  GOODYEAR  ein.  Dämon  Hill  streift 


Ausgangs  der  CURVA  GRANDE  ziehen  Sie  am  Gegner  vorbei!  Da  der  Weg 
zur  CURVA  DEILA  ROGGIA  verhältnismäßig  kurz  ausfällt,  müssen  Sie  die 
ausgiebige  Kurve  für  Ihre  Annäherungsversuche  nutzen. 


Vor  der  CURVA  DEILA  ROGGIA  müssen  Sie  mit  viel  Feingefühl  bremsen, 
da  Sie  sich  der  Schikane  mit  300  km/h  nähern.  Bleiben  Sie  beim  Überho- 
len so  dicht  wie  möglich  am  Gegner,  um  vor  der  kommenden  Schikane  so 
schnell  wie  möglich  nach  rechts  einscheren  zu  können.  Da  Sie  direkt  vor 
der  Schikane  mit  mehr  als  300  km/h  den  Überholvorgang  beenden,  müs- 
sen Ihre  Reifen  über  gute  Bodenhaftung  verfügen. 
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Mitten  in  der  CURVA  PARABOLICA  setzen  Sie  zum  Überholen  an,  indem  Sie 
das  Steuer  vorsichtig  nach  rechts  einschlagen.  Dazu  müssen  Sie  die  Kurve 
gut  kennen,  um  nicht  gegen  den  Konkurrenten  oder  ins  Grün  zu  fahren. 


Da  Sie  in  der  langgestreckten  Kurve  nicht  nennenswert  langsamer  als  Ihr 
Nachbar  fahren  müssen,  können  Sie  den  Vorteil  der  Innenbahn  gut  nut- 
zen. Auf  der  Zielgeraden  können  Sie  anschließend  den  Sack  zumachen. 

in  der  sechsten  Runde  als  Streckenbegrenzer  aufgestellte  Rei- 
fenstapel und  würgt  den  Motor  nach  einem  Dreher  ab. 

Das  Rennen 

1 .  Alle  Geraden,  auf  denen  Überholen  möglich  ist,  enden  auf 
sehr  ähnliche  Weise  in  einer  Linkskurve.  Nach  dem  Start  ha- 
ben Sie  einige  Sekunden  die  Möglichkeit,  einen  guten  Start 
mit  einem  noch  besseren  Platz  zu  beenden.  Spätestens  vor  der 
VARIANTE  GOODYEAR  müssen  Sie  sich  mit  der  momenta- 
nen Position  zufriedengeben  und  die  Ideallinie  aufsuchen,  um 
keine  Zeit  mit  der  Schikane  zu  vertrödeln.  In  der  CURVA 
GRANDE  können  Sie  zum  Schlag  ausholen. 

Setup  Qualify /Setup  Race 


EINSTELLUNG  VORZUNEHMEN  AN... 

FÜR  DAS  QUALIFY 

FÜR  DAS  RENNEN 

Spoiler  (V,  H): 

30  40 

6^7'' 

Gänge: 

18,26,33,39,45,50 

18,26,33,40,46, 51 

Lenkung: 

15° 

20'' 

Bremsbalance  (V): 

65% 

55% 

Federung  aV,  RV,  LH,  RH):  75%, 75%,  59%,  59% 

75%,  75%,  62%,  62% 

Drehstabilisatoren  (V,  H): 

50%,  40% 

50%, 45% 

Bodenhöhe  (V,H): 

51mm,  61mm 

70mm,  70mm 

StoBdämpfer  (LV,  RV,  LH,  RH): 

37%,  3?%,  25%,  25% 

37%,  37%,  25%,  25% 

Rückstofldämpfer  (LV,  RV,  LH,  RH): 

67%,  67%,  50%,  50% 

67%,  67%,  50%,  50% 

Radsturz  aV,RV,  LH,  RH): 

■5^ -5^-5^-5** 

-7V7^-6°,-6° 

Begrenzer  aV,RV,  LH,  RH): 

40mm,  40, 30, 30 

0mm,  0, 0, 0 

Motorleistung: 

17.500  U/min 

16.800  U/min 

Reifen  (T  /  Q-i-R  /  nur  Q): 

A,A,8/8,8,B/D 

8,8 

Tankstopps: 

1   

^H^^^^^l  ITAIIIN 

2.  Mit  alten  Reifen  sollten  Sie  Ihr  Glück  vor  der  VARIANTE 
ASCARI  versuchen.  Das  Vorgehen  ähnelt  etv/as  dem 
ROGGIA-Manöver;  auch  hier  sollte  in  der  CURVA  DI  LESMOS 
kein  einziger  Meter  verschenkt  werden.  Auf  der  folgenden 
Geraden  haben  Sie  dafür  etwas  mehr  Zeit,  bis  der  Vor- 
dermann Ihre  Auspuffgase  einatmen  muß. 

3.  Die  Zielgerade  wird  von  der  CURVA  PARABOLICA  eingelei- 
tet, die  von  Ihren  Gegnern  nicht  mit  vollem  Risiko  befahren 
wird.  Hier  haben  Sie  eine  weitere  Möglichkeit,  vor  Saison- 
ende Ihrem  Teamchef  zu  zeigen,  daß  Sie  unentbehrlich  sind! 

Großer  Preis  von  Portugal 

1996 


Grand  Prix-Portugal 

Estoril 


lh-'ifri>tfivri 


(;anu|()|(HH)| 
G-KilirteBflSB 


Streckenlänge:   4,360  km 
Renndistanz:      70  Runden 
Rennlänge:        305,2  km 


22.  September  1 996,  bewölkt  und  warm. 

U 


In  der  VIP  sollten  Sie  versu- 
chen, den  Abstand  zum  Vor- 
dermann soweit  zu  verringern, 
daß  Sie  bereits  ausgangs  der 
Links  im  Windschatten  fahren. 
Nun  müssen  Sie  gleich  im  An- 
schluß nach  links  ausscheren 
und  den  längeren  Weg  um 
den  Gegner  herum  wählen. 
Würden  Sie  zu  lange  warten,  wäre  die  Strecke  bis  zur  PARABOLICA... 
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...INTERIOR  zu  kurz.  Bleiben  Sie  so  dicht  wie  möglich  neben  dem  Ferrari, 
um  eingangs  der  Kehre  schnell  vor  seinen  Bug  einlenken  zu  können! 
Je  dichter  Sie  neben  dem  roten  Renner  fahren,  desto  weiter  muß  er  die 
Kurve  beim  Eintritt  umfahren.  Das  bedeutet  gleichzeitig,  daß  der  abge- 
drängte Pilot  sein  Steuer  stärker  einschlagen  und  daher  die  Geschwindig- 
keit deutlich  spürbar  verringern  muß!  Das  ist  Ihre  Chance! 

Bis  sich  Barrichello  in  der  42.  Runde  von  der  Piste  dreht,  wird 
kein  Ausfall  verzeichnet.  Villeneuve  setzt  mit  Blick  auf  den  Titel 
alles  auf  eine  Karte  und  überholt  Schumacher  in  der  CURVA 


Setup  Qualify /Setup  Race 

EINSmiUNG  VORZUNEHMEN  AN... 

FÜR  DAS  QUALIFY 

FÜR  DAS  RENNEN 

Spoiler  (V,  H): 

10M0° 

Gänge: 

18,25,  31,37,42,46 

18,25,32,38,43,47 

Lenkung: 

22' 

22° 

Bremsbalance  (V): 

60% 

54° 

Federung  aV,RV,  LH,  RH): 

85%, 85%, 67%, 67% 

75%,  7554, 62%,  62% 

Drehstabilisatoren  (V,  H): 

45%,47% 

40%,  4754 

Bodenhöhe  (V,  H): 

61mm,  65mm 

69mm,  70mm 

Sto6dämpfer(LV,RV,LH,  RH): 

37%,  37%,  25%,  25% 

37%,  3754, 25%,  25% 

Rüd(stoBdämpfer(LV,RV,LH,  RH): 

67%,  67%,  50%,  50% 

67%,  6754,  50%,  50% 

Radsturz  (LV,RV,  LH,  RH): 

-7^■7^-6^■6° 

-r,r,r,r 

Begrenzer(LV,RV,LH,  RH): 

15mm,  15, 0,0 

Omm,0, 0,0 

Motorleistung: 

17.500  U/min 

16.850  u/min 

Reifen  (T  /  Q-i-R  /  nur  Q): 

A,A,C/C,C,C,C/- 

C,C,C,C 

Tankstopps: 

Bei  einem  geglückten  Start  überholt 
es  sich  fast  von  selbst.  Im  weiteren 
Verlauf  des  Rennens  benötigen  Sie 
dafür  aber  die  gesamte  Gerade.  Be- 
schleunigen Sie  daher  Villeneuve- 
like  in  der  CURVA  SENNA  schon 
sehr  früh,  und  befahren  Sie  die 
günstige  Kurveninnenseite. 


SENNA.  In  der  Bergauf-Schikane  schießt  Häkkinen  seinen  Team- 
kollegen Coulthard  ab! 

Das  Rennen 

1 .  Auf  dem  kriminellen  Kurs  haben  Sie  lediglich  zwei  Überhol- 
möglichkeiten I  Die  erste  offenbart  sich  Ihnen  bereits  nach  dem 
Start.  Sollten  Sie  vor  der  CURVA  1  den  Gegner  noch  vor  sich 
haben,  nutzen  Sie  den  anschließenden  Kurvenverlauf,  um  Ihr 
Vorhaben  erfolgreich  zu  beenden. 

2.  Nachdem  Sie  sich  durch  den  ersten  Teil  des  Mickey-Maus-Kur- 
ses  durchgequält  haben,  wartet  nach  der  langsamen  VIP  die 
zweite  und  letzte  Chance  auf  Sie,  die  PARABOLICA  INTERIOR! 
Das  war's  auch  schon!  Nun  müssen  Sie  noch  weitere  69 
Runden  auf  dem  sträflich  gefährlichen  Kurs  überstehen. 


Großer  Preis  von  Japan 

1996 


Grand  Prix-Japan 

Suzuka 


km/h 
Gang  |()|(KM)i 
G-KrafteE^ 


Streckenlänge: 
Renndistanz: 
Rennlänge: 


5,864  km 
52  Runden 
304,928  km 


13.  Oktober  1996,  sonnig  und  heiB. 


Da  die  CORNER  ONE  im  Verlauf  enger  wird,  bremsen  die  Kollegen 
zwangsläufig  am  Ausgang  herunter.  Natürlich  bleibt  Ihnen  diese  Handlung 
nicht  erspart;  Sie  lenken  Ihren  Boliden  aber  in  die  Innenseite  der  Kurve, ... 


PC  Games  5/98  147 


TIPS&TRICKSI 


...  um  gleich  darauf  rechts  am  Mitbewerber  vorbeizuziehen.  Sobald  Sie 
im  Begriff  sind,  die  CORNER  ONE  zu  verlassen,  müssen  Sie  Ihren  Bleifuß 
beschweren.  Bleiben  Sie  dazu  auf  der  rechten  Seite!  Da  Sie  früh  genug  be- 
schleunigt haben,  können  Sie  in  dem  kurzen  Abschnitt  zur  S-CURVE  soviel 
Boden  zum  Vordermann  gutmachen,  daß  er  hinter  Ihnen  einlenken  muß, 
um  die  nachfolgende  Kurve  ideal  zu  passieren. 

Um  beiden  Titelanwärtern  gleiche  Chancen  einzuräumen,  ste- 
hen am  Sonntag  früh  vier  vollständig  montierte  Boliden  in  der 
Williams-Box.  Gerhard  Berger  macht  diesmal  keine  halben  Sa- 
chen. Er  schießt  Eddie  Irvine  vollständig  ab.  In  der  37.  Runde 
gewinnt  Hill  die  WM  mit  19  Punkten  Vorsprung,  da  sich  beim 
Teamkollegen  auf  spektakuläre  Weise  das  Hinterrad  löst  und  in 
die  Zuschauermenge  fliegt. 

Das  Rennen 

1 .  Der  Kurs  im  japanischen  Suzuka  beschreibt  als  einziger  des 
Fl -Kalenders  eine  Acht,  ist  aber  alles  andere  als  langweilig. 
Ahnlich  wie  auf  der  WM-Strecke  in  Portugal  bietet  sich  Ihnen 


EINSTELLUNG  VORZUNEHMEN  AN... 

Spoiler  (Y,H): 
Gänge: 
Lenkung: 
Bremsbalance  (V): 
Federung  aV,  RV,  LH,  RH): 
Drehslabillsatoren  (V,  H): 
Bodenhöhe  (V,H): 
Stofldämpfer  aV,  RV,  LH,  RH): 
Rücksto(idämpferaV,RV,LH,RH): 
Radsturz  aV,  RV,  LH,  RH): 
Begrenzer  aV,  RV,  LH,  RH): 
Motorleistung: 
Reifen  (T  /  Q+R  /  nur  Q): 
Tankstopps: 


FURDASQUALIFY 

18,  25,  31,  37,  42,46 
60% 

80%,  80%,  62%,  62% 
50%,47% 
61mm,  66mm 
37%,  37%,  25%,  25% 
67%,  67%,  50%,  50% 
-5°,  -5°, -5°, -5° 
10mm,  10, 10, 10 
17.500  U/min 
A,A,C/C,C,C/D 


FÜR  DAS  RENNEN 

10^11° 

18,25,  31,37,  42, 46 
220 

58% 

75%,  75%,  60%,  60% 
45%,  47% 
61mm,  66mm 
37%,  37%,  25%,  25% 
67%,  67%,  50%,  50% 
■5°,  -5°, -5", -5" 
0mm,  0,0,0 
17.150  U/min 

c,c,c 

2  vn 


Fl  Racing  im  WWW  

Natürlich  muß  Ihr  Formel  1 -Erlebnis  nicht  innerhalb  Ihrer  vier 
Wände  enden.  Beim  Surfen  durchs  Internet  treffen  Sie  auf  nützliche 
Sites,  die  mit  Chat-Foren,  Download-Bereichen  und 
realen  Nachrichten  aus  der  For- 
mel 1  keine  Fragen  unbeantwor- 
tet lassen. 


Eine  ausführliche  englische  Page 
mit  allem,  was  das  Herz  begehrt, 
finden  Sie  unter: 
http : / /www. f Iracingsim. com/ 

Auf  der  deutschen  Fl  RS-Site 
http :  /  /www .  ecns .  com/f  Ira- 
cing/  tummeln  sich  Setups,  Up- 
dates, Infos  und  Utilities. 


ir.vnnmtiit 


Gerüchte  wie  in  der  Bild-Zeitung!  Wußten  Sie,  daß  die  Tonband- 
stimme Schumis  einen  im  Koma  liegenden  Formel  1  -Fan  geweckt 
hat??  Klatsch,  Tratsch,  aber  auch  handfeste  Kost  erwartet  Sie  unter: 
http : / /www.  tvtoday . de / sport Channel /?  PATH=sport / f 1_ 
formell/ news/news .  hbsstrecken/portugal .  html 


mm 


Tm-'K'-:                 Neuladsn  Anfang 
>'Le:e:tci«i    Jt/  Adrett«: 
'4  Ht9hw«y61   


Suchen 


Guide 


3  ^ 

Dmckeo  Sicherherl 


Stop 


■  Jolxl 


'loday de>K)0«tchanfit</'yATH«ipoi!/n_lo>men/r>9wt/r>ewt hb;tlrecken/po<lugal.hlrr<  ^| 


SPORT  Channel    TV -TODAY  SW>RTS 


WKSSSKlb  ^i^liltfJfiiliiyH^  ' 


HOME 

OPTIMISMUS  NEWSTICKER 

Orangefarbener 
»Sllberpfell«  i8.oouhrO6.02.S8 


Mika  Häkkinen  (Foto, 
l)  und  David  Coulthard 
(f )  gehen  mit  viel 
Optimismus  in  die  neue  FormeH-Saison. 
Schließlich  hat  kein  Geringerer  als  Michael 
Schumacher  sie  zu  den  Topfavoriten  erklärt.  Da 
störte  es  auch  nicht,  daß  der  xSiiberpfeiU  bei  der 
Präsentation  im  englischen  Woking  orangefarben 


Öokümerit  Überintte« 


Keinerlei  Grafik,  aber  jede  noch  so  kleine  Information  finden  Sie 
hier:  http :  / /www. atlasf  1 .  com/news/ index. html 


hier  bereits  in  der  ersten  Kurve  (der  sogenannten  CORNER 
ONE)  die  Chance,  zu  überholen. 

2.  Im  kurvenreichen  Abschnitt,  der  parallel  zur  Zielgeraden  ver- 
läuft, müssen  Sie  Ihre  Pferdchen  zügeln.  Achten  Sie  aber  un- 
bedingt auf  die  Ideallinie!  In  dieser  Passage  können  Sie  wich- 
tige Zehntel  gewinnen  oder  verschenken.  Sollten  Sie  sich  für 
die  erste  Möglichkeit  entschieden  haben,  erhalten  Sie  Ihre  Be- 
lohnung in  der  DUNLOP-CURVE. 

3.  Erinnern  Sie  sich  an  Japan  1 997,  als  Irvine  das  gesamte  Feld 
deklassierte!  Vor  der  langsamen  HAIRPIN  lenkte  Schumis  Leut- 
nant seinen  Wagen  rechtzeitig  in  die  Streckenmitte  und  blieb 
bis  zum  Anfang  der  Curbs  auf  dem  Vollgas!  Mit  quietschen- 
den Reifen  rutschte  er  am  Eingang  der  Biegung  auf  die  Ide- 
allinie zurück  und  versägte  gleich  zwei  Kollegen!  Erst  in  der 
Mitte  der  Links  reihte  er  sich  wieder  regulär  ins  Fahrerfeld  ein! 
Bitte  nachmachen! 

Peter  Gunn  ■ 
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Komplettlösung 


Jedi  Knight 

Mus 


Selten  so  untertrieben:  Aus  dem  Material,  das  Lucas- 
Arts  unter  dem  Titel  „Mysteries  of  the  Sith^'  als  Zu- 
satz-CD-ROM für  den  3D-Action-Kracher  Jedi  Knight 
verkauft,  hätten  andere  Hersteller  locker  ein  eigen- 
ständiges Spiel  gezaubert.  PC  Games  unterstützt  Jedi- 
Ritter  mit  exklusiven  Übersichtskarten  und  genauen 
Beschreibungen,  die  Ihnen  nicht  nur  den  Weg  durch  die 
14  neuen  Levels  weisen,  sondern  außerdem  verraten, 
wo  Sie  die  begehrten  Secrets  befinden. 

Die  besten  allgemeinen  Tips 

1 .  Taste  F9  ist  die  wichtigste  des  gesamten  Spiels:  Mit  der  Quick- 
save-Taste  können  Sie  sekündlich  abspeichern.  Lassen  Sie 
sich  das  nach  jeder  erfolgreich  gelungenen  Aktion  zur  Ge- 
wohnheit werden! 

2.  Uberlegen  Sie  gut,  welche  Macht  Sie  einsetzen.  Es  nützt 
nichts,  wenn  Sie  einem  Gegner  (z.  B.  Tiger)  mit  Force 
Destruction  einen  harten  Schlag  versetzt  haben,  sich 
aber  dann  nicht  in  Sicherheit  bringen  können,  da  nicht  genü- 
gend Machtpunkte  für  Jump  oder  Speed  oder  auch  Force 
Heal  (diesen  können  Sie  erst  ab  200  Force-Punkten  einset- 
zen) zur  Verfügung  stehen. 


Der  Gang  nach  dem  Generator  in  Level  1  birgt  ein  Secret. 


Natürlich  gibt  es  auch  wieder  jede 
Menge  zu  entdecken.  Einen  der 
versteckten  Räume  findet  man 
schon  im  ersten  Level  auf  dem  Bo- 
den des  Stromgenerators. 


Dieser  At-At  ist  gefahrlos  von  ge- 
genüber zu  erledigen. 

Legende  — 

Hier  die  Zeichenerklärung  für 
unsere  Mysteries-Karten: 

DQ]  At-At        O  Munition 

EHlBlueKey  [XS  Mission 
— —  objective 
■Üll  Brücke  complete 

Em  Droidenarm  Mauer 

m  Fahrstuhl  Ei3  Monster 

ForceBoost  Q  Nest 

ForceField  K9  Panzerung 

lÜl  Fließband  WM  Roboter 

Geheimnis  ES  ^^"i 

Gleiter  Raumschiff 

Gitter  KU  Shuttle 

Llil  GTC-Device  El  Statuen 

Q  Gesundheit  U  Tür 

CQH  Hangar  Dl  Tempel 

IÜ9  Handgranate  O  Ventilator 

EB  Holocron  Kl  Wrench 

WM  Kisten  Q  Schalter 

123  Kneipe  IQ  YellowKey 

Loch  WM  Zelle 

Lichtschwert  FTTl  Ende 
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Der  linke  Schalter  öffnet  die  Tür. 
Drücken  Sie  den  rechten,  kommt 
der  Fahrstuhl. 


'S 

Erledigen  Sie  diesen  Roboter  und 
fahren  Sie  mit  dem  riesigen  Fahr- 
stuhl  in  die  Tiefe. 


3.  Der  Saber  Throw  benötigt  wenig  Force  und  ist  auch  aus  der    4.  Im  Kampf  gegen  Kyle  oder 


Entfernung  gut  einsetzbar. 


13 

1 

Diesen  Sprung  sollten  Sie  mit  Force 
Jump  wagen  (Level  4). 


Das  Drücken  der  beiden  Schalter 
führt  zur  Kernexplosion. 


Maro  können  Sie  schon  mit 
normalen  Sprüngen  (Taste 
X)  den  Lichtblitzen  ausrei- 
chend ausweichen,  ohne 
Force  Jump  benutzen  zu 
müssen. 

5.  Wenn  Sie  können,  investie- 
ren Sie  in  Deadly  Sight.  Der 
Blick  ist  aus  der  Entfernung 
gut  anwendbar  und  sehr  kraftvoll. 

6.  Angeschlagen?  Force  Heal  ersetzt  so  manchen  Medizinkasten. 


Das  einzige  Secret  in  Mission  3  ist 
sehr  schwer  zu  finden.  Die  Tür  im 
Raum  öffnet  sich,  sobald  der  Schal- 
ter von  Ihnen  betätigt  wurde. 


Springen  Sie  auf  das  Kreuz.  Dort 
ist  ein  weiteres  Secret. 


Der  explodierende  Reaktorkern 
kann  Sie  verletzen. 


Die  Missionen 

insgesamt  enthält  Jedi  Knight  1 4  neue  Einzelspieler-Missionen. 
Zu  einem  Großteil  d  ieser  Einsätze  finden  Sie  die  Karten  in  un- 
serer Komplettlösung,  auf  denen  wir  den  direkten  Weg  zum  Le- 
velausgang eingezeichnet  haben.  Ergänzende  Informationen 
der  überlebensnotwendigen  Art  entnehmen  Sie  bitte  dem  Text 
zu  den  einzelnen  Levels. 


o 
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1.  Wfencn  iuuu^ 


IT 


DO 


t.  mrMcli  nil  Scbaliftr  beiiuiiea   4,  li^  i 


I 


1 


Der  Sprung  durch  diesen  Vorhang 
lohnt  sich:  Dahinter  verbergen  sich 
einige  lukrative  Goodies. 


Wenn  Sie  die  Rohre  in  Level  6  zu- 
sammenschieben, öffnet  sich  die 
Wand  vor  Ihnen. 


Level  1  -  Rebellenbasis 

1 .  Gleich  zu  Beginn  müssen  Sie  das  Tor  schließen,  durch  das 
die  Trooper  eindringen.  Dies  gelingt  nie  ganz,  also  keine  Sor- 
ge, es  liegt  nicht  an  Ihnen.  Den  X-Wing  im  gegenüberlie- 
genden Raum  können  Sie  heruntersausen  lassen.  Er  erschlägt 
dann  etwaige  Gegner  auf  dem  Boden  und  explodiert.  Wenn 
Sie  in  den  nächsten  großen  Raum  laufen,  explodiert  die 
Wand,  und  Trooper  dringen  ein.  Sie  können  sie  auslöschen 
oder  auch  links  liegen  lassen.  Wenn  Sie  weiterlaufen  und  die 
Meldung  „We  need  you  back  in  Ops"  hören,  lassen  Sie  sich 
davon  nicht  täuschen.  Sie  müssen  nicht  zurück.  Im  Kontroll- 
raum gibt  es  über  den  Kontrollen  einen  Gang  (Gitter  mit  dem 
Schwert  durchtrennen!),  der  Sie  weiterbringt. 

2.  Den  blauen  Schlüssel  finden  Sie  im  einzigen  kleinen  Raum 
nach  dem  Gang  mit  den  vielen  kleinen  Zimmerchen  (siehe 
Karte).  Nun  müssen  Sie  zum  Generator  und  ihn  wieder  an- 
schalten. Achtung:  Vor  dem  Generator  wartet  ein  Trooper. 


Nicht  verpassen:  Hinter  dem  rech- 
ten Pfeiler  befindet  sich  hier  der 
Ausgang  zur  Endsequenz. 


Nach  dem  Öffnen  der  Wand  mit 
den  Rohren  können  Sie  die  beiden 
Schalter  drijcken. 


Legen  Sie  den  Hebel  um,  um  das  erste  Mission  Objective  zu 
erlangen. 

Den  At-At  am  ersten  Ausgang  besiegen  Sie  am  besten  mit 
dem  Rail  Detonator  (Taste  7  -  Um  einen  steckenbleibenden 
Pfeil  abzuschießen,  drücken  Sie  Taste  Y  statt  Strg).  Doch  Vor- 
sicht, suchen  Sie  sich  eine  gute  Deckung.  Am  besten  hinter 
den  Kisten,  hinter  denen  sich  auch  ein  weiterer  Gang  befin- 


Auf  dem  Dach  geht  man  in  den  un- 
beleuchteten Teil,  um  einen  Secret 
Room  zu  finden. 


Vorsicht  Falle:  Gleich  um  die  Ecke 
lauern  handgranatenschleudernde 
Gegner  auf  Sie  (Level  7). 


s3 


S  =  Sscr«! 
K  =  Heaim 
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det.  Den  At-At  vor  Beendigung  des  Levels  können  Sie  auch 
aus  der  Ferne  besiegen,  nämlich  von  der  Area  aus,  vor  der 
Sie  den  anderen  At-At  besiegt  haben.  Auch  hier  ist  der  Rail 
Detonator  die  richtige  Wahl. 

Level  2  -  Asteroidenoberfläche 

1 .  Sie  müssen  in  dem  kleinen  Wachhäuschen  im  Felsen  auf  den 
Schalter  schießen,  damit  sich  die  Tür  öffnet.  Innen  finden  Sie 
eine  Sniper-Waffe,  mit  der  Sie  aus  großer  Entfernung  anvi- 
sieren und  schießen  können.  Dies  benötigen  Sie,  um  den 
Schalter  an  der  Wachtür  neben  der  Festung  zu  betätigen. 
Schießen  Sie,  wenn  ein  Wachmann  herauskommt  und  die  Tür 
offensteht. 

2.  Wenn  Sie  nachher 
vor  einem  Abgrund 
stehen  und  einen 
Geschützturm  hin- 
ter einem  Kraftfeld 
sehen,  gehen  Sie 
ganz  nach  rechts. 
Der  Geschützturm 
wird  sich  dabei  so  ^^'^''^^  Seht's  in  die  Schlucht. 

weit  drehen,  daß  er  die  Fässer  hinter  dem  Kraftfeld  in  die  Luft 
sprengt  und  das  Kraftfeld  verschwindet.  Nun  kommtauch  der 
Fahrstuhl  herunter.  Mit  Force  Speed  und  einem  normalen 
Sprung  gelangen  Sie  auf  den  Fahrstuhl. 


Level  3  -  Im  Inneren  des  Asteroiden 

-  siehe  Karte 

Level  4  -  Die  Flucht  vom  Asteroiden 

1 .  Sie  müssen  die  Kühlanlage  des  Asteroiden  abschalten  und 
dann  schnell  fliehen.  Schauen  Sie  auf  unsere  Karte  und  ge- 
hen Sie  in  den  Reaktorraum.  Dies  ist  ein  ovaler  Raum,  der 
ringsum  mit  Wasser  gefüllt  ist.  Auf  dem  äußeren  Grund  der 
Reaktorschale  finden  Sie  einige  Goodies,  dann  müssen  Sie 
in  die  kleine  Kuppel  und  unter  Wasser  vier  Schalter  (über 
Kreuz)  umlegen,  damit  sich  die  Bodenplatte  wegbewegt. 

2.  Tauchen  Sie  nun  schnell  auf,  um  Luft  zu  holen,  und  dann  nix 
wie  hinterher  in  das  sich  öffnende  Loch  tauchen.  Die  erste 
helle  Öffnung  im  Wassertunnel  kann  zum  Durchatmen  be- 
nutzt werden.  Dort  unten  finden  Sie  vier  Controlpaneele,  die 
Sie  mit  dem  Lichtschwert  zerstören  müssen.  Tun  Sie  dies  mit 
Force  Speed  und  nehmen  Sie  sich  jedes  Paneel  einzeln  vor. 
Tauchen  Sie  immer  wieder  auf,  um  Luft  zu  holen. 

3.  Sind  alle  Paneele  zerstört,  öffnet  sich  im  ersten  Gang  links 
ein  Bodenloch.  Nichts  wie  durchgetaucht,  und  Sie  kommen 
im  Reaktorbecken  an.  In  den  beiden  Hütten  aktivieren  Sie  die 
Schalter  und  tauchen  wieder  zurück.  Nun  wird  es  knapp,  Sie 
haben  maximal  60  Sekunden  Zeit.  Eine  Platte  öffnet  sich, 
durch  die  Sie  wieder  an  die  Oberfläche  gelangen. 

4.  Wenn  Sie  wieder  im  Freien  sind,  wird  Ihnen  ein  Gleiter  be- 
gegnen. Dieser  ist  eine  Attrappe,  kann  also  nicht  aktiviert 


tevel  8 


18 

< 

Dieser  possierliche  Zeitgenosse 
trachtet  Ihnen  im  achten  Level 
nach  dem  Leben. 


Nicht  ganz  einfach  zu  entdecken: 
Oben  in  der  Kammer  befindet  sich 
ein  weiterer  Geheimraum. 


Per  Force  Pull  holen  Sie  den  Ge- 
fängnisschlijssel.  Danach  flüchten 
Sie  durch  das  Wasserrohr. 


Diese  Kisten  müssen  Sie  ;,wegbla- 
sen'^  Sinn  und  Zweck:  Dahinter 
wartet  ein  Geheimraum  auf  Sie. 


1 52    PC  Games  5/98 


Gewußt  wie:  Sie  müssen  alle  sechs  Nach  alter  Jedi  Sitte:  Mit  Hilfe  des  Nicht  dran  vorbeilaufen:  Unten  Der  Droide,  Dein  Freund  und  Helfer: 
Schalter  betätigen,  um  in  die  Lichtschwerts  gelangen  Sie  in  die      rechts  entdecken  Sie  eine  Tür,  Den  R2D2  überreden  Sie  per  (Leer-) 

Druckkammer  zu  kommen.  Druckkammer  von  Level  9.  durch  die  Sie  weitergehen  können.     Tastendruck  zur  Kooperation. 


werden.  Statt  dessen  springen  Sie  über  ihn  hinüber  und  ra- 
sen mit  Force  Speed  die  Felsen  herunter.  An  den  vier  Enden 
einer  Metallplattform  finden  Sie  wieder  vier  Schalter.  Auch 
diese  müssen  über  Kreuz  betätigt  werden,  denn  dann  kommt 
ein  Gleiter  von  oben,  auf  den  Sie  aufspringen.  Damit  haben 
Sie  es  geschafft! 

Level  5  -  Der  Palast  von  Ka'Ba  the  Hütt 

1 .  Die  Maschine  vor  dem  Eingang  müssen  Sie  mit  dem  Schwert 
zerstören,  dann  watschelt  ein  Arbeiter  heraus  und  öffnet  so 
die  Tür.  Im  Keller  der  Tusken- Wohnungen  finden  Sie  eine  Tu- 
sken-Kleidung  in  einem  kleinen  Bach.  Sie  benötigen  die  Klei- 
dung, um  in  den  Palast  zu  kommen. 

2.  Die  Heavy  Explosive-  Bomb  benötigt  man  für  den  Durchbruch 
zum  Palast  ganz  am  Ende.  So  wird  der  Level  beendet. 

Level  6  -  Katrassii  Raumhafen,  erster  Teil 

-  siehe  Karte 
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Level  8  -  Takara's  Festung 

1 .  Aus  dem  Gefängnis  kommen  Sie  heraus,  indem  Sie  mit  For- 
ce Pull  den  Key  von  dem  Schweinewächter  holen.  Dann  öff- 
nen Sie  das  Tor  mit  der  Leertaste.  Offnen  Sie  ruhig  so  viele 
Zellen  wie  möglich  (achten  Sie  dann  nur  auf  die  darüber  selt- 
samerweise gar  nicht  erfreuten  Insassen),  denn  dort  fi  nden 
sich  so  manche  nützlichen  Goodies  wie  Gesundheitspakete 
und  Bacta. 

2.  Wenn  Sie  das  Abwasserrohr  gefunden  haben,  werden  Sie 
einen  alten  Bekannten  treffen.  Das  Rancor-Monster  besiegen 
Sie  nur  durch  Schnelligkeit.  Rasen  Sie  von  einer  Seite  zur  an- 
deren, und  schlagen  Sie  mit  dem  Lichtschwert  (welches  sich 
hinter  dem  Tor  befindet  -  wieder  ein  Fall  für  Force  Pull)  auf 
den  Rancor  ein.  Außer  Force  Pull,  Speed,  Jump  und  Projec- 
tion  haben  Sie  keine  Kräfte,  also  nützt  nur  das  alte  Motto 
„Schlagen  -  speichern  -  schlagen  -  speichern".  Die  Tür  öff- 
net sich,  wenn  das  Monster  besiegt  ist. 

3.  Die  Schalter  am  Ende  des  Levels  schalten  die  Elektrizität  im 
Wasser  aus  und  machen  den  Weg  nach  draußen  frei,  wo  Sie 
das  GCT-Device  finden. 


Level  9  -  Das  Begleitschiff 

-  siehe  Karte 

Level  1 0  -  Die  Schiffswerften 

-  siehe  Karte 

Level  1 1  -  Kaerobani's  Basis 

-  siehe  Karte 


Wenn  Sie  im  „Keller'^  in 
Level  10  auf  Goodie-Suche 
gehen,  sollten  Sie  auf  die 
vielen  Roboter  achtgeben. 


Level  1 2  -  Die  Sümpfe  von  Drumond  Kaas 

1 .  Drehen  Sie  sich  am  Anfang  gleich  um,  dort  finden  Sie  einen 
Force  Boost.  Ebenso  auf  dem  Baum  vor  Ihnen.  Die  Statue  läßt 
Sie  durch  das  Kraftfeld  erledigen,  wenn  Sie  sie  mit  Force  Per- 
suasion  „überzeugen''. 

2.  Laufen  Sie  immer  geradeaus  (natürlich  gestört  von  fliegen- 
den Kreaturen,  Riesengorillas  und  auf  Sie  schießenden  Pflan 
zen),  bis  Sie  zum  Rondell  mit  den  vier  wütenden  Pflanzen 
kommen.  Gehen  Sie  von  hier  aus  rechts,  landen  Sie  in  einem 
Gorilla-Nest  mit  zwei  „dicken  Dingern''.  Allerdings  finden 
Sie  hier  auch  nützliche  Utensilien  wie  einen  Backpack. 

Die  neuen  Kräfte  


LucasArts  hat  dem  Add-On  einige  neue  Kräfte  der  Macht  spendiert. 
Mit  Force  Push  aktivieren  Sie  auch  aus  größerer  Entfernung  Buttons 
und  Schalter.  Ebenfalls  sehr  nützlich  ist  die  Force  Projection.  Mit  ihr 
erschaffen  Sie  ein  Abbild  von  Ihnen,  auf  das  sich  die  Gegner  dann 
erst  einmal  stürzen,  während  Sie  sie  aus  dem  Hinterhalt  überra- 
schen können.  Mit  For  Sight  schauen  Sie  sich  Dinge  an,  die  um  Sie 
herum  geschehen,  ohne  daß  Sie  sich  wegbewegen  müssen.  Diese 
Kraf^  eignet  sich  hervorragend,  um  die  Lage  zu  sondieren,  ohne  ein 
Risiko  eingehen  zu  müssen.  Sehr  wichtig  ist  auch  der  Saber  Throw. 
Hiermit  werfen  Sie  Ihr  Laserschwert,  und  es  kommt  wie  ein  Bume- 
rang  zurück;  vor  allem  in  den  Levels  im  Sith-Tempel  ist  dies  von  Nut- 
zen. Die  weißen  Tigerdrachen  und  die  angreifenden  Jedi-Statuen 
können  Sie  aus  der  Ferne  bereits  schwächen.  Mit  Chain  Lightning 
rösten  Sie  Ihre  Gegner  in  kurzer  Zeit.  Dies  ist  vor  allem  nützlich, 
wenn  es  gegen  sehr  starke  Gegner  geht. 


Gehen  Sie  zurück  auf  den  rechten  Pfad,  und  im  Prinzip  geht 
es  nun  immer  geradeaus  bis  zu  Kyles  Shuttle. 

3.  Anschließend  finden  Sie  den  Eingang  zum  Tempel,  doch  er 
ist  doppelt  gesichert.  Zunächst  wartet  eine  Untiefe  vor  dem 
Eingang,  dann  lauert  eine  Statue.  Also:  Force  Speed  und  For- 
ce Persuasion  zusammen  benutzen  und  nix  wie  rein  in  den 
Tempel.  Wenn  die  folgende  Statue  den  restlichen  Weg  frei- 
gibt, erwartet  Sie  eine  Menge  Getier,  also  Vorsicht.  Haben 
Sie  den  folgenden  kleinen  See  überwunden  (Achtung,  See- 
ungeheuerl), erwarten  Sie  sich  schon  selbst. 

4.  Maro  gegen  Mora  heißt  der  Kampf,  und  Sie  müssen  schnell 
feststellen,  daß  Sie  selbst  ein  harter  Brocken  sind.  Arbeiten 
Sie  viel  mit  Force  Speed  und  Jump,  um  den  Blitzen  auszu- 
weichen. Es  gibt  einen  Trick,  der  jedoch  nicht  immer  funktio- 
niert: Springen  Sie  ins  Wasser  zurück,  wenn  Maro  kommt, 
und  schnell  wieder  hinaus,  wenn  Sie  Ihnen  nachspringt.  In 
seltenen  Fällen  bleibt  sie  dann  so  lange  im  Wasser,  bis  sie  er- 
trinkt. Sie  müssen  sich  unbedingt  außerhalb  ihrer  Sichtweite 
aufhalten.  Haben  Sie  Ihr  Alter  ego  besiegt,  öffnet  sich  eine 
Luke  im  Boden.  Es  geht  weiter,  bis  Sie  den  Tempel  schon  se- 
hen. Schaffen  Sie  es  nun  noch  durch  das  Gewässer  samt 
Monster  (einfach  mit  Force  Speed  durchschwimmen!),  ist  Le- 
vel 1  2  geschafft. 

Level  13  -  Der  Sith-Tempel 

1 .  Vor  Level  1  3  sollten  Sie  Ih- 
re Kraftsternchen  in  Saber 
Throw  investieren.  Gleich 
zu  Beginn  erblicken  Sie 
zwei  Jedi-Statuen  im  Gang. 
Sobald  Sie  in  deren  Sicht- 
feld stehen,  erwachen  sie 
zum  Leben  und  zücken  ihr 
Schwert.  Keine  Panik,  denn 
wenn  Sie  vor  der  unge- 
wöhnlich aussehenden  Bo- 
denplatte stehenbleiben, 
können  die  Statuen  Sie 
nicht  erwischen.  Stellen  Sie 
sich  genau  vor  eine  Statue 
und  werfen  Sie  Ihr  Licht- 
schwert. Sie  können  auch 
(während  die  Force  sich 
wieder  auflädt)  mit  Force 
Speed  über  die  Platte  einen 
Treffer  landen  und  zurück- 
laufen. Dies  ist  jedoch  nicht 
völlig  ohne  Risiko. 

2.  Wenn  Sie  die  beiden  erle- 
digt haben,  wartet  ein 
weißer  Tigerdrachen  auf 
Sie.  Hier  verfahren  Sie 
ebenso,  nur  mit  dem  Unter- 
schied, daß  Sie  a)  den  Ti- 
ger bis  zur  Bodenplatte 
locken  müssen  (in  sein  Sichtfeld  treten  und  wegrennen)  und 
b)  dem  Tiger  auch  an  der  Bodenplatte  nicht  zu  nahe  kommen 


Untergetaucht:  Auf  dem  Weg  zum 
Tiger-Raum  finden  Sie  unter  Was- 
ser ein  weiteres  Geheimnis. 


In  der  rechten  Halle  mit  den  an- 
griffslustigen Jedi-Statuen  finden 
Sie  Secrets  unter  Wasser.  Ganz 
rechts  hinten  geht  es  runter. 


Eines  der  unterirdischen  Fenster  ist 
ein  Geheimraum,  und  dieser  Tunnel 
führt  zum  Rest  des  Levels  1 3. 
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dürfen,  da  dieser  ansonsten  ganz  einfach  mit  einem  Sprung 
die  Hürde  überwindet. 

3.  Im  ersten  Gebäude  warten  weitere  Gegner  auf  Sie.  Auch  die- 
se  können  Sie  allesamt  an  die  Platte  locken.  Im  zweiten  Ge- 

\^     bäude  von  links  werden  Sie  Kyle  erblicken,  doch  Sie  haben  kei- 
ne Chance,  ihn  zu  erwischen.  Weiter  geht  es  durchs  Wasser. 

4.  Im  Wassertunnel  ist  eines  der  kleinen  Fenster  ein  Secret  Room 
und  eines  der  Durchgang  zum  Rest  des  Levels.  In  diesem  Le- 
vel werden  Ihnen  immer  und  immer  wieder  Tiger  und  Jedi- 
Statuen  begegnen,  die  Sie  im  späteren  Verlauf  der  Mission 
ohne  eine  verfügbare  Bodenplatte  besiegen  müssen.  Spei- 
chern Sie  deshalb  unbedingt  ständig  (zum  Teil  nach  jeder  Ak- 
tion, beinahe  sekündlich)  mit  F9  ab,  denn  die  Kämpfe  sind 
sehr  hart  und  im  ersten  Versuch  eigentlich  kaum  zu  bestehen. 

Level  14  -  Die  Katakomben  des  Tempels 

1 .  Legen  Sie  alle  Schalter  um,  dann  öffnen  sich  die  Tore  auf  der 
Hauptebene.  Im  Gewässer  am  Anfang  wartet  ein  Monster 
und  ein  Force  Boost  auf  Sie.  Mit  Force  Speed  können  Sie  dem 
Monster  leicht  die  Hacken  zeigen  und  sich  das  Goodie  ho- 
len. Gehen  Sie  oben  auf  der  Hauptebene  durch  die  linke  Tür, 
wartet  direkt  hinter  der  Ecke  ein  Tiger  auf  Sie. 

2.  Zu  den  Tigern:  Es  gibt  mehrere  Möglichkeiten,  sie  zu 
bekämpfen.  Mit  Force  Projection  kann  man  sie  täuschen, 
aber  nur  kurz.  Wenn  der  Tiger  Ihr  Abbild  angreift,  können 


Auf  den  Baikonen  liegen  zahlreiche 
Goodies,  mit  denen  Sie  sich  suk- 
zessive ausstaffieren  können. 


Wie  Sie  in  den  Level  1 1  gelangen? 
Benutzen  Sie  den  Weg  über  das 
Dach  der  geräumigen  ,,Zeltstadt''. 


Trügerische  Ruhe:  Zu  Beginn  des  Levels  1 1  sind  die  Piraten  nicht  feindse- 
lig. Erst  nach  dem  ersten  Schuß  geht  der  Ärger  so  richtig  los! 
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Sie  in  den  meisten  Fällen 
fliehen  oder  aber  versu- 
chen, aus  der  Entfernung 
mit  Force  Destruction  einen 
Schlag  zu  landen.  Es  genügt 
jedoch  nie  nur  ein  Treffer. 
Mit  Force  Speed  können  Sie 
an  den  Tiger  ran  und  ihn 
mit  dem  Lichtschwert  schla- 
gen. Achten  Sie  jedoch 
darauf,  daß  die  Monster 


Wenn  Sie  auf  den  grünen  Hang 
kommen,  müssen  Sie  zur  anderen 
Seite  springen,  um  diesen  Eingang 
zu  einem  Secret  zu  finden. 


springen  und  sehr  wendig  sind.  Überhaupt  keine  Wirkung 
zeigt  Force  Persuasion.  Die  Tiger  entdecken  Sie  immer! 

3.  Bevor  Sie  in  diesem  Level  um  irgendwelche  Ecken  gehen,  soll- 
ten Sie  mit  Force  Far  Sight  die  Lage  checken.  Hier  lauern  stän- 
dig Gefahren. 

4.  Wenn  Sie  in  den  Raum  mit  den  vier  Jedi-Statuen  gelangen, 
müssen  Sie  die  Schalter  aktivieren,  um  den  Fahrstuhl  anzu- 
fordern. Sie  können  leicht  vor  den  Statuen  wegrennen  (For- 
ce Projection  hilftnicht!).  Wenn  der  Fahrstuhl  herunterkommt, 
locken  Sie  die  Statuen  in  eine  Ecke,  rennen  dann  zum  Fahr- 
stuhl (notfalls  mit  Force  Protection  -  benötigt  aber  300  For- 
ce-Punkte) und  springen  auf  den  wieder  nach  oben  fahren- 
den Fahrstuhl.  Stellen  Sie  sich  nicht  schon  auf  ihn,  wenn  er 
unten  wartet,  denn  dann  hoben  Sie  das  Problem,  daß  die 
Statuen  mit  Ihnen  hinauffahren. 

5.  Wenn  Sie  ein  guter  Kämpfer  sind,  können  Sie  die  Statuen 
auch  nacheinander  erledigen.  Sie  erwachen  erst  zum  Leben, 
wenn  sie  Sie  sehen.  Also:  Stehlen  Sie  sich  in  das  Sichtfeld  ei- 
ner einzigen  Statue  (!),  aktivieren  Sie  Force  Protection  und 
bringen  Sie  Nummer  Eins  um  die  Ecke.  Drei  bis  vier  Treffer 
reichen  schon.  So  gehen  Sie  bei  allen  vieren  vor  und  fahren 
dann  unbelästigt  hinauf. 

6.  Im  Saal  mit  den  Särgen  können  Sie  sich  in  einen  Sarg  knien 
und  von  dort  die  Zombies  beseitigen .  Der  erste  Sarg  von  links 


Alle  Cheal:! 


Rufen  Sie  mit  dem  Cheat  „Dispstats"  eine  Art  Statusbericht  auf. 
Hier  können  Sie  erkennen,  wieviel  Force  momentan  zur  Verfügung 
steht.  Steht  die  Force  auf  200  oder  mehr,  ist  beinahe  jedes  Mittel 
einsetzbar. 

boinga  1/0  Unverwundbarkeit  ein- oder  ausschalten 

cartograph  Komplette  Karte 

diediedie  Alle  Waffen 

freebird  Fliegen 

gameover  Levelanwahl 

gimmestuff  Komplettes  Inventory 

gospeedgo  1/0       Zeitlupe  ein-  oder  ausschalten 

iamagod  Komplette  Jedikräfte 

kill  Selbstmord,  Fortsetzung  beim  letzten 

gespeicherten  Spielstand 
quickzap  +  Zahl       Teleportation  in  einzelne  Levelzonen 
statuesque  1/0        Kl  ein-  oder  ausschalten 
trainme  Levelsprung  der  Jedikräfte 

trixie  Mona 


(wenn  Sie  hereinkommen) 
ist  der  Ausgang. 
7.  Nichts  ist,  wie  es  scheint: 
Am  Ende  dieser  Mission 
steht  ein  Kampf  Kyle  gegen 
Maro  an.  Seien  Sie  nicht 
frustriert,  wenn  Sie  schon 
seit  Stunden  gegen  Kyle  mit 
allen    Tricks    und  Finten 


Springen  Sie  hier  hinein,  um  zu 
einer  Secret  Area  zu  gelangen. 


kämpfen,  er  aber  einfach  den  Löffel  nicht  abgeben  will.  Wir 
haben  es  auch  getan,  und  dann  flüsterte  uns  Yoda  die  Lösung 
ins  Ohr.  Schalten  Sie  das  Laserschwert  aus  und  schlagen  Sie 
Herrn  Katarn  mit  Ihren  Händen  (oder  versuchen  Sie  es).  Denn 
nur  dann  werden  Sie  die  Endsequenz  sehen  und  Kyle  vor  der 
dunklen  Seite  der  Macht  retten. 

Thorsten  Seiff ert  ■ 


Überzeugend:  Mit  Force  Persuasion 
überreden  Sie  diesen  steinernen 
Mann,  Sie  durch  die  unsichtbare 
Wand  gehen  zu  lassen. 


Selbstmörderisch:  Bevor  Sie  gegen 
sich  selbst  kämpfen,  können  Sie 
auf  dem  Boden  des  Gewässers  in 
einer  Secret  Area  stöbern. 
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G-PaUce 


06 

In  den  Stahlkolossen  erneuern  Sie  Ihre 
Schilde.  Achten  Sie  auf  Ihren  Schild- 
status und  schauen  Sie  auf  der  Karte, 
wo  eine  solche  Station  zu  finden  ist. 


Konsolen-Flair  zaubert  die  PlayStation-Umsetzung 
G-Police  auf  Ihren  Bildschirm  -  inklusive  3Dfx-Graflk 
zum  Staunen  und  einer  Reihe  wirklich  knackiger 
Missionen.  Auf  vier  Selten  erfahren  Sie  alles,  was 
Sie  als  erfolgreicher  Cop  wissen  müssen. 

Einstieg 

1 .  Absolvieren  Sie  alle  Trai- 
ningsmissionen, um  sich 
mit  Ihrem  Helicopter  ver- 
traut zu  machen. 

2.  Probieren  Sie  ruhig  ein- 
mal den  Cheat  für  sämtli- 
che Waffen  (mrticky)  in 
den  Trainingsmissionen 
aus,  um  sich  mit  den  ver- 
schiedenen Waffenarten 
vertraut  zu  machen. 

3.  Behalten  Sie  stets  die  Karte  im  Blick,  damit  Sie  Objekte  auch 
im  hektischen  Kampfgetümmel  schnell  lokalisieren  können. 

4.  Spielen  Sie  mit  einem  Joystick  mit  nur  vier  Buttons,  legen  Sie 
die  Funktion  zum  stufenlosen  Hoch-  und  Runtergleiten  auf  die 
Tastatur.  Grund:  Nach  etwas  Flugübung  benötigen  Sie  diese 
nämlich  fast  nicht  mehr. 

Im  Spiel 

1 .  Haben  Sie  Probleme  mit  den  dunklen  Städten,  stellen  Sie  die 
Gammakorrektur  eine  oder  zwei  Stufen  höher. 

2.  Blicken  Sie  nach  dem  Beginn  der  Mission  sofort  auf  die  Kar- 
te, um  Tunnel  und  Objekte  zu  lokalisieren.  Sie  verlieren  wert- 
volle Zeit,  wenn  Sie  ziellos  herum  irren. 

3.  In  Missionen,  in  denen  die  Zeit  eine  Rolle  spielt,  ist  der  Ein- 
satz des  Nachbrenners  ein  absolutes  Muß. 

4.  Rasen  Sie  nicht  blind  auf  einen  Tunnel  zu.  Ist  dieser  nämlich 
nicht  aktiviert,  prallen  Sie  böse  ab. 

5.  Ihren  Wingman  steuern  Sie  wie  Waffen.  Einfach  anwählen 
und  auf  ein  Ziel  ansetzen! 


Die  Missionen 

Satte  35  Missionen  sind  zum 
Austoben  da.  Alle  mit  Stra- 
tegien zu  beschreiben  wür- 
de den  Rahmen  sprengen. 
Dies  ist  jedoch  auch  nicht 
nötig,  denn  viele  Missionen 
basieren  auf  ähnlichen 
Missionstypen.  Wir  haben 
die  einzelnen  Missionstypen 


Die  vielen  Zivilisten  sollten  Sie  mög- 
lichst immer  in  Ruhe  lassen.  In  vielen 
Missionen  führt  eine  übermäßige  An- 
zahl von  Zivilabschüssen  unweigerlich 
zum  Scheitern. 


Ganz  oben  links  finden  Sie  in  Mission 
1  die  zu  durchsuchenden  Container. 


herausgefiltert  und  beschreiben  die  besten  Strategien  jeweils  an- 
hand einiger  Beispielmissionen. 

1.  Scan-Missionen 

1 .  Mission  1  beherbergt 
gleich  mehrere  Missions- 
arten in  einem.  Sie  müs- 
sen zu  Beginn  im  Luft- 
kampf einen  Gegner  aus- 
schalten, anschließend 
Kisten  suchen  und  sie 
nach  illegalen  Waffen 
abscannen.  Die  Kisten 
befinden  sich  in  der  drit- 
ten Kuppel.  Nur  eine  der 
Kisten  ist  mit  illegalen 
Waffen  gefüllt.  Scannen  Sie  die  Kisten,  um  herauszufinden, 
welche  es  ist.  Sobald  Sie  die  Kiste  entdeckt  haben,  erscheint 
eine  Bodentruppe.  Wenn  diese  den  Einsatzort  erreicht  hat, 
machen  Sie  sich  auf  die  Suche  nach  den  Schmugglern.  Dafür 
müssen  Sie  unter  Umständen  durch  alle  Kuppeln  brausen. 
Wenn  Sie  LKWs  im  Visier  haben,  sollten  Sie  warten,  bis  Ihr 
Scan  abgeschlossen  ist,  da  diese  fast  alle  mit  Zivilisten  gefüllt 
sind  und  somit  nicht  abgeschossen  werden  dürfen.  Die 
Schmuggler  fliegen  aber  sowieso,  also  auf  in  den  Luftkampf. 
Nehmen  Sie  immer  die  Karte  zu  Hilfe,  um  Wegpunkte  und 
Gegner  zu  lokalisieren.  Im  Laufe  der  Mission  müssen  Sie  un- 
ter Umständen  den  Bodentruppen  zur  Hilfe  eilen.  Schirmen 
Sie  die  Truppen  ab,  indem  Sie  vor  ihnen  fliegen  und  Angrei- 
fer abfangen. 

2.  Eine  weitere  Scanmission 
ist  Nummer  29.  Diese 
stellen  wir  hier  vor,  da 
dort  eine  andere  Taktik 
anzuwenden  ist.  Anders 
als  in  den  anderen  Mis- 
sionen wird  ein  Angriff 
auf  die  Nanosofts  in  die- 
sem Fall  als  Fehler  ge- 
wertet. Sie  müssen  tief  am 
Boden  bleiben,  nicht  höher  als  70  m.  Folgen  Sie  dem  Weg- 
punktpfeil zum  ersten  Ziel.  Schauen  Sie  nach  den  weißen 
Punkten  und  fliegen  Sie  langsam  an  sie  heran.  Sie  sollten  die 
Ziele  durch  Gebäude  hindurch  scannen,  so  vermeiden  Sie, 
daß  man  Sie  entdeckt.  Achten  Sie  auf  die  Durchsagen 
während  der  Mission.  Wenn  Sie  die  Message  erhalten,  daß 
Sie  gescannt  werden,  hauen  Sie  schnell  ab.  Legen  Sie  sich  im- 
mer einen  Fluchtweg  zurecht,  für  den  Fall,  daß  Sie  entdeckt 
werden.  Nachdem  die  notwendigen  Daten  gesammelt  wur- 
den (Durchsage!),  folgen  Sie  dem  Wegpunkt  zur  nächsten  Na- 


Dachgeschütze  sind  tückisch  und  soll- 
ten durch  einige  gezielte  Schüsse  aus- 
geschaltet werden. 
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nosoftgruppe.  Die  letzte  Gruppe  ist  um  das  Hauptgebäude 
versammelt.  Sie  fliegen  über  einige  kleine  Mauern  zu  einer 
runden  Straße.  Sie  müssen  das  Ziel  immer  in  Sicht  haben. 
Während  Sie  dorthin  fliegen,  werden  Sie  mehrere  Male  ent- 
deckt. Es  ist  wichtig,  daß  Sie  mitzählen,  wie  oft  Sie  gescannt 
werden.  Hören  Sie  nicht  auf  herumzufliegen,  bis  eine  gleiche 
Anzahl  an  „Clear-Messages"  erschienen  ist.  Kehren  Sie  zur 
Basis  zurück,  wenn  die  gesamten  Daten  gesammelt  wurden. 
3.  Eine  weitere  Scanmission  ist  31 . 

2.  Schutzmissionen 

1 .  Mission  2:  Auch  hier  gilt  es,  Ihre  Bodentruppen  zu  beschüt- 
zen. Beachten  Sie,  daß  Sie  am  Ende  der  Mission  wenigstens 
ein  Auto  übrig  haben,  ansonsten  ist  die  Mission  gescheitert. 
Fliegen  Sie  auf  Ihrem  Weg  zum  Zielpunkt  dicht  hinter  den  Wa- 
gen, denn  dadurch  haben  Sie  angreifende  Gegner  direkt  im 
Blickfeld  und  können  auf  sie  schießen,  bevor  sie  selbst  an- 
greifen. Eine  Schutzmission  istauch  Mission  4.  Treffen  Sie  sich 
mitTachikawa  in  der  nächsten  Kuppel.  Zerstören  Sie  auf  dem 
Weg  dorthin  alle  Gegner  und  helfen  Sie  dann  Tachikawa. 
Sparen  Sie  sich  unbedingt  Ihre  Raketen  auf.  In  der  Raumha- 
fen-Kuppel erkennen  Sie  Argenta's  Shuttle  an  dem  roten  Rah- 
men. Fliegen  Sie  genau  unter  dem  Shuttle.  Scannen  Sie  die 
Trucks  auf  dem  Boden.  Schießen  Sie  die  Raketen  ab,  wenn 
der  erste  Truck  auf  Sie  schießt.  Befehlen  Sie  Tachikawa,  Ihnen 
Rückendeckung  zu  geben,  während  Sie  weiter  scannen.  Ins- 
gesamt müssen  Sie  vier  Trucks  aussschalten,  bevor  Argenta  in 
ihren  Wagen  umsteigt. 

2.  Mission  5  ist  ebenfalls  eine  Schutzmission.  Fliegen  Sie  zur 
Präsidentinnenlimousine  und  zerstören  Sie  alle  Gegner,  die 
auftauchen.  Anschließend  schnell  runter  auf  Straßenhöhe  und 
zur  ersten  Straßensperre.  Mit  den  Raketen  können  Sie  die  Ge- 
schütze vernichten,  bevor  Sie  die  Autos  von  der  Straße  bla- 
sen. Lassen  Sie  Tachikawa  die  Luftangriffe  abwehren  und  kon- 

Kleine  Waffenkunde— 

1 .  In  G-Police  sind  die  Waffen  zwar  vorgegeben,  doch  es  gibt 
trotzdem  einige  Besonderheiten,  die  es  zu  beachten  gilt.  Mit 
den  Tasten  A  und  Z  wählen  Sie  die  verschiedenen  Waffenty- 
pen, die  Sie  geladen  haben.  Als  erstes  sollten  Sie  immer  die 
„serienmäßige"  Kanone  benutzen.  Richtet  diese  keine  großen 
Schäden  an,  versuchen  Sie  es  mit  den  Raketen. 

2.  Doch  Vorsicht:  Wenn  Sie  Raketen  benutzen,  muß  gut  gezielt 
werden.  Am  Ende  könnte  Ihnen  genau  eine  leichtsinnig  verfeu- 
erte Rakete  fehlen.  Haben  Sie  Beacon-Raketen  (Leuchtfeuer)  an 
Bord,  verschießen  Sie  diese  nur  auf  Befehl.  Um  Waffen  wie  die 
Cluster-  und  Laserbomben  abzufeuern,  müssen  Sie  in  die  Höhe 
steigen,  damit  die  Druckwelle  Sie  nicht  erwischt. 

3.  Im  Nahkampf  recht  unsinnig,  dafür  mit  der  höchsten  Feuerkraft 
ausgestattet  ist  die  Villeneuve-Plasmawaffe.  Sie  müssen  den 
Schußknopf  gedrückt  halten,  bis  sie  aufgeladen  ist.  Da  dies  ei- 
ne Weile  dauert,  eignet  sich  die  Waffe  nicht,  um  im  Dogfight 
eingesetzt  zu  werden. 

4.  Extraklasse  in  hektischen  Situationen  ist  der  Militärlaser,  mit 
dem  das  Zielen  einfach  ist.  Er  hat  außerdem  eine  Schußkraft 
mit  verheerender  Wirkung. 

5.  Müssen  Sie  ein  Fahrzeug  lahmlegen,  benutzen  Sie  unbedingt 
den  Electronic  Pulse  Paralyser.  Beachten  Sie  aber,  daß  zivile 
Fahrzeuge  durch  ihn  zerstört  werden. 


zentrieren  Sie  sich  darauf,  alle  Gegner  zu  vernichten,  die  zu 
nahe  an  die  Limousine  herankommen.  Tachikawa  wird  im  Lau- 
fe der  Mission  vernichtet,  das  kann  nicht  verhindert  werden. 
Bleiben  Sie  nahe  an  der  Limosine  und  folgen  Sie  ihr  in  die 
nächste  Kuppel.  Vernichten  Sie  beide  Gleiter,  die  in  der  Nähe 
des  Tunnels  auftauchen.  Sie  sollten  aber  dabei  unbedingt 
nahe  an  der  Limousine  bleiben.  Es  geht  dann  in  die  nächste 
Kuppel .  Fliegen  Sie  nun  voraus,  zerstören  Sie  die  Straßensper- 
re wie  vorher  beschrieben  und  vernichten  Sie  alle  Angreifer, 
bis  die  Limousine  am  Gebäude  angekommen  ist. 
3.  Weitere  Schutzmission:  22. 

3.  Verfolgungsmissionen 

Mission  3:  In  diesem  Level  gilt  es,  Rogan  Edwards  zu  verfolgen. 
Bleiben  Sie  in  kurzem  (aber  nicht  zu  kurzem)  Abstand  hinter  ihm 
und  folgen  Sie  ihm  durch  den  Tunnel  in  die  nächste  Kuppel.  Die 
angreifenden  Fighter  können  Sie  entweder  ignorieren  oder  aber 
sie  durch  einige  schnelle  Raketenabschüsse  auslöschen,  bevor 
Sie  Rogan  durch  den  Tunnel  folgen.  Wenn  Rogan  landet,  blei- 
ben Sie  auf  Distanz.  Bei  seinem  Neustart  markieren  Sie  das 
Gelände  mit  einer  Beacon- 
Rakete.  Nun  müssen  Sie  un- 
bedingt warten,  bis  Sie  über 
Funk  hören,  daß  das  Boden- 
team den  Ort  lokalisiert  hat. 
Ist  dies  geschehen,  verfolgen 
Sie  Rogan  weiter.  Während 
er  wieder  landet,  wird  das 
Bodenteam  angegriffen.  Ra- 
sen Sie  zurück  und  vernich- 
ten Sie  die  Angreifer.  Dies  muß  schnell  geschehen,  sonst  ist  Ro- 
gan weg.  Benutzen  Sie  den  Nachbrenner,  um  zu  ihm  zurückzu- 
kommen. Markieren  Sie  auch  diesen  Ort  und  folgen  Sie  ihm  wei- 
ter. Ein  Kampfgeschwader  wird  ankommen,  das  Rogan  dazu 
nutzen  wird,  zu  entkommen.  Schießen  Sie  auf  seinen  Flieger  und 
eliminieren  Sie  dann  die  restlichen  Angreifer.  Nun  gehtes  zurück 
zum  Bodenteam.  Sie  müssen  es  so  lange  beschützen,  bis  es  am 
Ort  des  Geschehens  angekommen  ist. 

4.  Abfangmissionen 

Mission  6:  Die  Zeit  ist  der  entscheidende  Faktor  in  der  Mission. 
Sie  ist  knapp  bemessen,  und  die  Mission  wird  abgebrochen, 
wenn  die  Roboter  der  Stadt  zuviel  Schaden  zufügen.  Begeben 
Sie  sich  sofort  auf  Straßenhöhe  und  fliegen  Sie  mit  dem  Nach- 
brenner zur  nächsten  Kuppel.  Die  beiden  Droiden,  die  Sie  dort 
finden,  müssen  Sie  mit  den  Raketen  bekämpfen,  andernfalls  wür- 
de ihre  Zerstörung  zu  lange  dauern.  Fliegen  Sie  stets  wie  ein  Jo- 
jo  auf  und  ab  und  schießen 
Sie  immer  dann  eine  Rakete 
ab,  wenn  ein  Droide  in 
Schußweite  ist.  Der  Schaden 
durch  den  Laser  des  Robo- 
ters wird  minimiert.  Nach- 
dem Sie  die  beiden  Droiden 
erledigt  haben,  rasen  Sie 
(Nachbrennerl)  zur  näch- 
sten Kuppel.  Dort  gehen  Sie 


Wenn  Sie  Rogan  auf  dieser  Distanz 
folgen,  dann  entdeckt  er  Sie  nicht. 


Beschießen  Sie  die  Droiden  unbedingt 
mit  Raketen,  sonst  verlieren  Sie 
zuviel  Zeit. 
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genauso  vor.  Benutzen  Sie  die  Technik  des  vertikalen  Bewegens. 
Helfen  Sie  anschließend  dem  Wingman  bei  der  Bekämpfung  der 
Gegner.  Nun  schnell  zurück  zum  Headquarter,  es  wird  von  Dro- 
iden  angegriffen.  Zerstören  Sie  sie,  und  die  Mission  ist  geschafft! 

5.  Spezidmissionen 

1 .  Mission  9:  In  diesen  Missionen  ist  die  präzise  Ausführung  ei- 
nes Jobs  vonnöten.  Sie  müssen  insgesamt  drei  Bomben  von 
einem  fahrenden  Zug  ,,stehlen"  und  sie  in  Sicherheit  bringen. 
Fliegen  Sie  zum  ersten  Wegpunkt  und  eliminieren  Sie  alle 
Ziele  auf  dem  Boden  sowie  in  der  Luft.  Nun  begeben  Sie  sich 
auf  Bodenniveau  mit  dem  Havoc.  Stellen  Sie  IR  Missiles  als 
Waffenart  ein.  Der  Zug  besteht  aus  einer  Maschine  und  sechs 
Wagen.  Auf  den  Wagen  befinden  sich  entweder  Geschütz- 
türme oder  Bomben.  Fliegen  Sie  über  dem  Zug  und  halten 
Sie  die  Geschwindigkeit  konstant.  Feuern  Sie  zwei  IR  Missi- 
les auf  den  ersten  Geschützturm  und  zerstören  Sie  so  auch 
die  restlichen  Geschütze.  Achten  Sie  darauf,  daß  die  Wagen 
unbedingt  unbeschädigt  bleiben,  da  ansonsten  der  gesamte 
Zug  explodiert.  Scannen  Sie  nun  die  Wagen,  bis  die  Mel- 
dung „Bombe  geladen"  erscheint.  Die  Bomben  finden  Sie  auf 
den  Wagen  mit  den  blinkenden  Lichtern.  Haben  Sie  die  Bom- 
be, fliegen  Sie  zum  Pfeil  des  Wegpunktes.  Er  führt  Sie  zu  ei- 
ner Sicherheitszone.  Stellen  Sie  sicher,  daß  Sie  mit  „W"  durch 
die  Waffen  schalten,  bis  „Bombe  absetzen"  erscheint.  Der 
Pfeil  springt  wie  wild  herum,  wenn  Sie  über  der  Sicherheits- 
zone sind.  Lassen  Sie  dort  die  Bombe  fallen  und  fliegen  Sie 
zurück.  Ignorieren  Sie  die  Angreifer,  die  Ihnen  entgegen- 
kommen. Suchen  Sie  den 
Zug  und  versuchen  Sie 
ihn  nach  Möglichkeit  in 
der  offenen  Girder-Um- 
gebung  zu  erwischen. 
Holen  Sie  sich  die  näch- 
ste Bombe  und  verfahren 
Sie  wie  zuvor.  Wenn  Sie 
zum  dritten  Mal  den  Zug 
treffen,  ist  er  wahrschein- 
lich schon  fast  an  seinem 
Ziel.  Holen  Sie  sich  die 
dritte  Bombe,  aber  bringen  Sie  sie  nicht  (!)  zur  Sicherheits- 
zone. Stattdessen  fliegen  Sie  in  die  Höhe  und  lassen  die  Bom- 
be dort  fallen.  Zerstören  Sie  nun  noch  die  Front  des  Zuges 
mit  den  verbleibenden  Missiles,  bevor  er  den  Tunnel  erreicht, 
und  die  Mission  ist  geschafft, 

2.  Weitere  Missionen  dieses  Typs:  Mission  7,  32. 

6.  Angriffsmissionen 

1 .  Hier  muß  beinahe  alles  vernichtet  werden.  In  Mission  8  müs- 
sen Sie  beispielsweise  Terroristen  im  Krakov-Dome  vernich- 
ten. Fliegen  Sie  zum  ersten  Wegpunktpfeil  in  den  nächsten 
Dome.  Der  Krakov-Yard  ist  von  hohen  Mauern  umgeben.  Be- 
nutzen Sie  die  Raketen,  um  die  Fighter  auszulöschen.  Unter- 
brechen Sie  den  Luftkampf,  um  die  Kampfbikes  auf  dem  Bo- 
den zu  zerstören.  Gehen  Sie  runter  und  vernichten  Sie  alle 
Einheiten.  Anschließend  erhalten  Sie  den  Befehl,  die  Basis 
der  Gang  zu  suchen  und  zu  zerstören.  Um  dies  zu  tun. 


Die  Bomben  befinden  sich  auf  den  Wa- 
gen mit  den  blinkenden  Lampen.  Zer- 
stören Sie  nicht  die  Wagen,  sonst  ist 
die  Mission  fehlgeschlagen. 


Auch  in  G-Police  darf  gecheatet  werden.  Im  Hauptmenü  können 
Sie  folgende  Cheats  eingeben:  woowoo  (Havoc-Sirenen),  supa- 
cam  (feindliche  Kamera),  benihill  (Autos  aus  Benny  Hill),  panta- 
lon  (alle  geheimen  Missionen),  doobies  (unverbrauchbare  Schil- 
de), mrticky  (alle  Waffen),  stattoe  (Spieler-Informationeri).  Sie 
müssen  die  Cheats  für  alle  Waffen  und  für  unendliche  Schilde  vor 
dem  Ende  einer  Mission  ausschalten  (einfach  neu  eingeben),  sonst 
kommen  Sie  nicht  in  den  nächsten  Level.  Beachten  Sie,  daß  im 
Spiel  die  amerikanische  Tastatur  gilt,  d.  h.  y  ist  z  und  umgekehrt. 

Um  jeden  einzelnen  Level  anwählen  zu  können,  benötigen  Sie 
ebenfalls  Codes,  die  im  Hauptmenü  eingegeben  werden.  Alle 
Levelcodes  im  Uberblick: 


(1 )  madgav 

(2)  dolman 

(3)  sonagav 

(4)  aceduf 

(5)  jojogun 

(6)  wenski 

(7)  saeggy 

(8)  mazman 

(9)  dazman 
(1  0)  delucs 

(11)  andoooo 

(12)  kimbchs 


(13)  andymac 

( 1 4)  yerman 

(15)  ollieb 
(16]theyolk 

( 1 7)  tonymash 

(18)  andycrow 

(19)  bionic 

(20)  tslater 

(21)  iainthod 

(22)  jonritz 

(23)  clairec 

(24)  stevebot 


(25)  angusf 

(26)  euanlec 

(27)  edfire 

(28)  stubomb 

(29)  thonboy 

(30)  jimmac 

(31)  pugger 

(32)  rossco 

(33)  cakeboy 

(34)  niknak 

(35)  saglord 


fliegen  Sie  zur  nächsten  Kuppel  und  aktivieren  die  Bomben 
des  Havocs.  Fliegen  Sie  über  den  Canyon  und  folgen  Sie  ihm, 
bis  Sie  ein  Areal  mit  Geschütztürmen  finden,  die  zum  Schutz 
eines  Gebäudes  aufgestellt  worden  sind.  Benutzen  Sie 
die  Bomben,  um  die  Geschütz-Gruppe  zu  vernichten. 
Anschließend  löschen  Sie  alle  Gang-Fahrzeuge  auf  der  Erde 
und  der  Spitze  des 
Canyons  aus,  um  die 
Mission  beenden  zu 
können. 

2.  Mission  10:  Sie  müs- 
sen ein  Kanonenboot 
zerstören,  das  die 
Krakovs  angreift.  Ein- 
ziges Missionsziel  ist 
d  e  Ver  cht       des        Gunboat  ist  nur  mit  dem  Einsatz  von 

16  ernic  ung  es  |p.pg|jg|g,^  Missiles  zu  vernichten. 
Kanonenbootes.  Flie- 
gen Sie  zum  Wegpunkt,  bis  Sie  das  Krakov-Hauptquartier 
erreichen  (es  befindet  sich  in  der  nächsten  Kuppel).  Ignorie- 
ren Sie  unbedingt  die  angreifenden  Flugzeuge.  Positionieren 
Sie  den  Havoc  direkt  über  dem  Hauptquartier,  dann  fliegen 
Sie  vertikal  in  die  Höhe,  bis  Sie  das  Dach  erreichen.  Drücken 
Sie  nun  die  Nase  des  Havocs  herunter,  bis  Sie  auf  den  Bo- 
den schauen  können.  Nun  bewegen  Sie  sich  langsam  vor- 
wärts, bis  das  Kanonenboot  als  Ziel  erscheint.  Feuern  Sie  al- 
le IRs  und  die  Firestreak- Raketen.  Wenn  Sie  im  richtigen  Win- 
kel zum  Kanonenboot  stehen,  kann  es  nicht  auf  Sie  schießen. 
Ignorieren  Sie  weiter  alle  Angreifer.  Wenn  Sie  alle  Raketen 
verschossen  haben,  beginnen  Sie  damit,  die  Raketen  loszu- 
lassen: Sie  müssen  näher  ran,  damit  die  Raketen  Wirkung 
zeigen . 

3.  Weitere  Angriffsmissionen:  1  1 ,  1  2,  1  3,  1 4,  1  8,  20,  21 ,  24, 
25,  26,  28,  30,  33,  34,  35. 


PC  Games  5/98  159 


TIPS&TRICKSI 


6.  Verteidigungsmissionen 


Die  Nanosoft-Panzer  in  Mission  16 
sind  schwierig  zu  besiegen.  Nach  je- 
dem Schuß  sollten  Sie  abdrehen,  um 
nicht  zwischen  ihre  Laser  zu  geraten. 


1 .  In  Mission  16  müssen  Sie 
mit  Ihrem  Havoc  gleich 
zwei  Orte  verteidigen, 
was  die  Mission  zu  einer 
der  schwersten  in  G-Po- 
lice  macht.  Die  beiden 
Orte  befinden  sich  sogar 
in  zwei  verschiedenen 
Kuppeln,  die  Zeit  ist  also 
mehr  als  knapp.  Die  Mis- 
sion gilt  als  gescheitert, 
wenn  zu  viele  Gebäude 
vernichtet  werden.  Fliegen  Sie  mit  dem  Afterburner  zum  er- 
sten Wegpunkt.  Benutzen  Sie  die  Hypervelocity-Raketen,  um 
das  erste  Kanonenboot  zu  zerstören.  Dann  visieren  Sie  die 
Nanosoft-Fighter  an,  bevor  Sie  zu  den  Baracken  geleitet 
werden.  Wenn  Sie  die  Kuppel  zwischen  dem  Einwohner- 
viertel und  den  Baracken  erreichen,  fliegen  Sie  nach  rechts 
und  feuern  die  Starburst-Streuraketen  ab,  sobald  Sie  Ol- 
vorrichtungen  sehen.  Das  sollte  die  ankommenden  drei  Na- 
nosoft- Angreifer  zerstören.  Drehen  Sie  um  und  schießen  Sie 
eine  weitere  Salve  ab,  dann  nehmen  Sie  sich  die  Uberle- 
benden vor.  Fliegen  Sie  zum  Kuppelausgang  und  visieren 
Sie  den  Panzer  an.  Geben  Sie  Ihrem  Wingman  den  Befehl 
zum  Angriff  und  schießen  Sie  eine  Salve  Raketen  ab.  Durch 
den  Tunnel,  den  der  Panzer  beschützt,  fliegen  Sie  zur  Ba- 
rackenkuppel. Dort  warten  zwei  Gunboats  auf  Sie,  genau 
vor  dem  Eingang.  Dummerweise  ist  an  dieser  Stelle  die 
Decke  der  Kuppel  nicht  hoch  genug,  daß  Sie  die  „Angriff- 
von-oben ''-Taktik  benutzen  können.  Fliegen  Sie  also  in  Bo- 
dennähe und  benutzen  Sie  die  restlichen  Raketen.  Kehren 
Sie  zur  Bewohner-Kuppel  zurück,  wenn  befohlen,  und  be- 
schießen Sie  die  langsamen  Nanosoft-Bomber  mit  Raketen 
bzw.  der  Kanone.  Vernichten  Sie  so  viele  Bomber  wie  mög- 
lich, bevor  Sie  zur  Baracke  zurückbeordert  werden.  Wenn 
das  passiert,  laden  Sie  Munition  in  dem  Depot  in  der  Nähe 
des  Ausgangs  der  Kuppel  nach.  In  der  Barackenkuppel  an- 
gekommen, fliegen  Sie  langsam  die  Straße  entlang,  bis  Sie 
die  Nanosoft-Panzer  anvisieren  können.  Schießen  Sie 
schnell  eine  Raketensalve  und  drehen  Sie  ab,  wenn  Sie  von 
den  Lasern  aufs  Korn  genommen  werden.  Vernichten  Sie  die 
Panzer,  bevor  die  Baracken  zerstört  werden.  Nun  steigen 
Sie  in  die  Höhe  und  nehmen  sich  die  angreifenen  Jäger  vor. 
Danach  können  Sie  sich  um  die  restlichen  Nanosoft-Fighter 
kümmern.  Die  Mission  ist  erst  erledigt,  wenn  alle  (!)  Nano- 
softkräfte  in  beiden  Kuppeln  vernichtet  wurden. 

2.  Weitere  Verteidigungsmission:  17. 

7.  Die  Geheimmissionen 

Im  Trainingsmenü  finden  sich  sechs  Geheimmissionen,  die  je- 
doch fast  alle  leichter  sind  als  die  „echten''  Missionen.  Die  Ge- 
heimmissionen werden  aktiviert,  wenn  Sie  im  Spiel  alle  Mis- 
sionen samt  sekundären  Zielen  erfüllt  haben.  Die  Zusatzlevels 
im  einzelnen: 

Trainingsmission  5:  Zivile  Unruhen:  eine  sehr  einfache  Mission. 
Zerstören  Sie  so  viele  Fahrzeuge  wie  möglich  in  einer  vorge- 


Flug-ZKampftechniken  - 

1 .  Der  Havoc  ist  wirklich  nicht  leicht  zu  steuern.  Es  ist  am  besten, 
man  versucht  es  mit  einem  echten  Flightstick  (z.  B.  Wingman 
Extreme).  Je  mehr  Tasten  Sie  programmieren  können,  umso 
besser,  denn  dann  brauchen  Sie  nicht  allzu  häufig  an  der 
Tastatur  rumfummeln. 

2.  Um  im  Spiel  schnell  an  Höhe  zu  gewinnen,  setzen  Sie  auf  die 
vertikale  Gleitfähigkeit  des  Hubschraubers.  So  „hampelt''  er 
auch  bei  hoher  Geschwindigkeit  nicht  allzusehr  herum.  Üben 
Sie  in  den  Trainingsflügen  schnelle  Drehungen  (wichtig  bei  an- 
brausenden Raketen)  und  schnelles  Auf-  und  Absteigen  (wich- 
tig, um  einen  Gegner  von  oben  ins  Visier  zu  nehmen),  und 
trainieren  Sie  auch  ein  wenig  die  Schubumkehr.  Sie  ist  gerade 
bei  Verfolgungsmissionen  nützlich,  wenn  Sie  Gefahr  laufen,  zu 
nahe  an  den  Verfolgten  heranzukommen. 

3.  Mit  der  Schubumkehr  bremsen  Sie  stark  und  bewegen  sich  so- 
gar zurück,  ohne  aber  den  Gegner  aus  dem  Auge  zu  verlieren. 

4.  Um  ein  Ziel  schnell  zu  erreichen,  sollten  Sie  immer  vor  dem 
Flug  einen  Blick  auf  die  Karte  werfen  und  sich  eine  grobe  Route 
einprägen.  Um  mit  Raketen  ins  Schwarze  zu  treffen,  muß  der 
Zielpfeil  rot  sein. 

5.  Sind  Ihre  Schilde  arg  heruntergeschossen  worden  und  Sie  ha- 
ben in  der  Mission  ein  wenig  Zeit,  fliegen  Sie  ein,  zwei  Runden, 
um  Feindkontakt  zu  vermeiden.  Die  Schilde  laden  sich  dann 
langsam  wieder  auf. 

6.  Kleine  Farbenkunde  am  Rande:  G-Polizisten  sind  blaue  Punkte, 
Zivilisten  weiße  (was  aber  nicht  heißt,  daß  aus  Zivilisten  nicht 
Gegner  werden  können),  Nanosoft-Maschinen  sind  grüne  und 
die  Krakov-Maschinen  rote  Punkte.  Merken  Sie  sich  also  vor 
der  Mission,  gegen  welche  Gang  Sie  kämpfen,  um  nicht  auf 
die  falsche  zu  schießen. 


gebenen  Zeit.  Hier  geht  es 
um  Flugtechniken  und  Ver- 
teidigungsarten. 
Trainingsmission    6:  Der 
Verdächtige:  Diese  Mission 
ist  im  Prinzip  eine  Vorberei- 
tung auf  Mission  3  im  Spiel. 
Sie  müssen  Rogan  Edwards 
mit  dem  Auto  verfolgen.    Die  Havoc-Maschine  ist  am  besten  in 
Feuern  Sie  erst,  wenn  er  auf   der  Cockpitansicht  zu  fliegen.  Die 
Sie  schießt.  Halten  Sie  Ab-   Ansicht,  die  Sie  hier  sehen,  ist  zwar 
stand  und  kümmern  Sie  sich    atemberaubend,  aber  unspielbar. 
nicht  um  die  angreifenden  Kräfte,  sonst  verlieren  Sie  ihn. 
Trainingsmission  7:  Testfahrt:  Mit  einem  neuen  Undercover- 
fahrzeug  fahren  Sie  ein  Rennen.  Kategorie  „Einfach''. 
Trainingsmission  8:  Geleitschutzpflichten:  Beschützen  Sie  Na- 
talie Argenta.  Eine  Übung  ähnlich  der  Mission  5  im  Spiel.  Tak- 
tiken siehe  oben! 

Trainingsmission  9:  Droidenschlacht:  Zerstören  Sie  das  anflie- 
gende Jagdgeschwader,  anschließend  müssen  die  randalie- 
renden Droiden  vernichtet  werden.  Mit  vielen  schnellen  Dre- 
hungen entgeht  man  den  Angriffen  der  Roboter.  Zu  guter  Letzt 
gilt  es  die  Basis  zu  verteidigen. 

Trainingsmission  10:  Verfolgungsschlacht:  Hierbei  handelt  es 
sich  um  eine  reine  Zerstörungsmission.  Die  Ausgänge  sind  ver- 
riegelt, und  Sie  führen  massive  Angriffe  auf  fünf  Gang-Fahr- 
zeuge und  vier  Roboter  aus. 

Thorsten  Seif  fert  ■ 
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VeHängerung 


Direkt  aus  Ascarons  Programmierstuben  stammen 
folgende  Tips,  die  explizit  auf  die  Besonderheiten  der 
PC  Games-Award  Zusatz-CD-ROM  „Verlängerung"" 
eingehen.  „Mr.  Anstoss""  Gerald  Köhler  öffnet  für  Sie 
seine  unerschöpfliche  Fundgrube  an  Tricks. 

Spielerauswahl  und  -behandlung 

Was  genau  bewirken  Einzelgespräche? 


o 


1 .  Mit  Einzelgesprächen  können  Sie  viel  erreichen  -  aber  auch 
einiges  kaputtmachen.  Wie  bereits  in  der  Online-Hilfe  er- 
wähnt wird,  ist  es  vor  allem  wichtig,  daß  Sie  Ihren  Spielern 
keinen  Unsinn  erzählen.  So  sollten  Sie  z.  B.  nicht  irgendeinem 
Ersatzspieler  sagen,  daß  er  Ihr  wichtigster  Mann  ist;  er  glaubt 
es  Ihnen  ganz  einfach  nicht.  Ebenfalls  negative  Folgen  hat  es, 
wenn  Sie  einen  formschwachen  Spieler  auch  noch  loben.  Er 
wird  noch  weniger  an  sich  arbeiten. 

2.  Mit  Suspendierungen  sollten  Sie  auf  alle  Fälle  vorsichtig  um- 
gehen. Der  Spieler  muß  sich  dann  wirklich  etwas  Dramati- 
sches erlaubt  haben.  Oft  gibt  es  hinterher  kein  Zurück  mehr. 
Keinesfalls  sollten  Sie  einen  Spieler  ohne  Grund  aus  der 
Mannschaft  werfen,  das  verdirbt  lediglich  die  Stimmung. 

3.  Ein  Spieler  kann  die  positiven  Wirkungen  eines  Einzelge- 
spräches nur  einmal  im  Monat  erfahren. 

1 .  Dem  Spieler  klarmachen,  daß  er  für  Sie  einer  der  wichtig- 
sten Männer  im  Team  überhaupt  ist. 
Auswirkungen  120-aktuelle  Form)  *  4%  Chance  auf  einen 
weiteren  Formpunkt 

Ist  der  Spieler  mehr  als  einen  Spielstärkepunkt  schlechter  als 
der  derzeit  schlechteste  aufgestellte  Spieler,  wird  er  das  Lob 
nicht  ernst  nehmen.  Er  verliert  dann  einen  Formpunkt;  es  sei 
denn,  der  Spieler  ist  zu  blöd  und  läßt  sich  von  Ihnen  hinters 
Licht  führen. 


2.  Den  Spieler  loben  und  ihm  klarmachen,  daß  Sie  sehr  mit 
ihm  zufrieden  sind. 

Auswirkungen  (20-aktuelle  Form)  *  4%  Chance  auf  einen 
weiteren  Formpunkt 

Hat  der  Spieler  derzeit  eine  Form  von  unter  1 1  Punkten,  wird 
er  das  Lob  nicht  ernst  nehmen.  Er  verliert  dann  auf  jeden  Fall 
einen  Formpunkt. 

3.  Den  Spieler  aufbauen  und  ihm  sagen,  daß  Sie  weiter  mit  ihm 
rechnen. 

Auswirkungen:  120-aktuelle  Form)  *  4%  Chance  auf  einen 
weiteren  Formpunkt 

Hat  ein  Spieler  eine  Form  von  über  1 0  Punkten,  wird  er  das 
Gespräch  nicht  ernst  nehmen.  Er  verliert  dann  einen  Form- 
punkt. Für  einen  Formpunktgewinn  durch  das  Einzelgespräch 
muß  er  in  der  letzten  Woche  mindestens  einen  Punkt  verloren 
haben,  sonst  gibt  es  keinen  Grund  zum  Aufbauen,  außer  bei 
ganz  schlechter  Form. 

4.  Den  Spieler  leicht  kritisieren  und  Verbesserungsvorschläge 
machen. 

Auswirkungen  (bei  einer  Form  unter  8  Punkten) 
120-aktuelle  Form)  *  4%  Chance  auf  einen  weiteren  Formpunkt 
Ist  die  aktuelle  Form  eines  Spielers  höher  als  die  der  drei 
schlechtesten  aufgestellten  Spieler  oder  ist  seine  Form  besser 
als  9,  ist  er  mit  der  Kritik  nicht  einverstanden.  Er  verliert  dann 
einen  Formpunkt.  Phlegmatische  Spieler  reagieren  auf 
leichte  Kritik  gar  nicht  oder  gähnen  nur.  Grämen  Sie  sich 
in  diesem  Fall  nicht,  diese  Typen  sind  halt  so  und  können 
nichts  dafür. 

5.  Den  Spieler  scharf  kritisieren  und  ihm  klarmachen,  daß  es 
so  nicht  weitergeht. 

Auswirkungen  (bei  einer  Form  unter  8  Punkten  und  minde- 
stens 2  Formpunkten  Verlust  in  der  letzten  Woche) 
120-aktuelle  Form)  *  5%  Chance  auf  einen  weiteren  Formpunkt 
Ist  die  aktuelle  Form  eines  Spielers  höher  als  die  der  schlech- 
testen drei  aufgestellten  Spieler,  wird  er  sich  mit  der  Kritik  nicht 
einverstanden  erklären.  Er  verliert  dann  auf  jeden  Fall  einen 
Formpunkt. 

6.  Den  Spieler  vom  Training  suspendieren. 

a)  Hat  sich  der  Spieler  diese  Suspendierung  redlich  verdient 
(das  ist  zum  Beispiel  dann  der  Fall,  wenn  er  Sie  beleidigt  hat), 
dann  MUSSEN  Sie  den  Spieler  unbedingt  suspendieren, 
wenn  Sie  negative  Auswirkungen  auf  die  Stimmung  und  den 
Siegeswillen  Ihrer  Mannschaft  vermeiden  wollen. 
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b)  Bei  einer  nicht  ganz  gerechten  Suspendierung  (z.  B.  wenn 
der  Spieler  wegen  Meckerns  vom  Platz  geflogen  ist)  sinkt 
die  Stimmung  in  der  Mannschaft  um  zwei  Punkte.  Der  Spie- 
ler verliert  sechs  Formpunkte  und  Sie  als  Manager  je  acht 
Beliebtheitspunkte  bei  den  Fans,  der  Öffentlichkeit  und  den 
Medien.  Außerdem  werden  Ihnen  drei  Vertrauenspunkte 
beim  Vorstand  abgezogen.  Sie  sollten  also  äußerst  vor- 
sichtig sein. 

c)  Bei  einer  absolut  unmotivierten  Suspendierung  sind  die  ne- 
gativen Folgen  noch  gravierender.  Die  Stimmung  in  der 
Mannschaft  sinkt  sofort  um  4  Punkte.  Der  Spieler  hat  hin- 
terher die  Form  0,  und  Sie  als  Manager  verlieren  je  1  5  Be- 
liebtheitspunkte bei  den  Fans,  der  Öffentlichkeit  und  den 
Medien.  Außerdem  werden  Ihnen  auch  hier  drei  Vertrau- 
enspunkte beim  Vorstand  abgezogen.  Eine  solche  Aktion 
sollten  Sie  also  auf  jeden  Fall  unterlassen! 

d)  Auch  wenn  es  manchmal  ein  teurer  Spaß  ist:  Vertrag  ist 
Vertrag.  Sie  können  Spieler  nicht  so  ohne  weiteres  raus- 
werfen, nur  weil  Ihnen  das  gut  in  den  Kram  paßt.  Ein  rechts- 
gültiger Arbeitsvertrag  kann  nicht  einfach  einseitig  aufge- 
löst werden. 

7.  Dem  Spieler  eine  neue  Chance  geben. 

a)  Natürlich  können  Sie  nur  einem  Spieler,  der  bereits  sus- 
pendiert wurde,  eine  neue  Chance  geben.  Dieser  erscheint 
auch  nur  mit  50%  Wahrscheinlichkeit  zu  dem  Gespräch  - 
und  wenn  einmal  nicht,  dann  immer  nicht:  „Ihr  Spieler  X 
hat  keine  Lust  zu  kommen.  Mit  Ihnen  ist  er  fertig.'' 

b)  Kommt  der  Spieler,  nimmt  er  das  Angebot  auch  an.  Doch 
Vorsicht:  War  bei  einem  solchen  Zurückholen  der  Raus- 
schmiß zuvor  berechtigt,  sinkt  die  Stimmung  in  der  Mann- 
schaft um  zwei  Punkte.  Als  Ausgleich  sollten  Sie  sofort  ein 
kleines  Vereinsfest  organisieren. 

c)  Bei  einem  Trainerwechsel  wird  die  Suspendierung  des  Spie- 
lers übrigens  grundsätzlich  aufgehoben. 


Wie  rücken  Jugendspieler  nach? 
Wie  ändern  sich  die  Stärken? 


Hier  die  genauen  Regelungen,  damit  Sie  wirklich  1 00%ig  wis- 
sen, wie  sich  das  viele  Geld  auswirkt,  das  Sie  hoffentlich  in 
die  Jugendarbeit  Ihres  Vereins  stecken: 

1 .  Neueinsteiger 

Jeden  Monat  rückt  mit  1/1  15  pro  100.000  DM  Investitionen 
in  die  Jugend  ein  Jugendspieler  nach.  Maximal  können  das 
pro  Jahr  jedoch  nur  drei  Spieler  sein.  Das  jeweilige  Alter  wird 
zufällig  zwischen  1 3  und  1  8  Jahren  festgelegt,  die  Position  un- 
ter den  zehn  möglichen  Positionen  ausgelost,  wobei  Mann- 
decker  und  Stürmer  mit  doppelter  Wahrscheinlichkeit  auftau- 
chen. Die  Stärke  eines  Neueinsteigers  beträgt  immer  „1 " ,  le- 
diglich in  der  A-Jugend  gibt  es  eine  50%-Chance  auf  eine  „2" . 
Maximal  können  vier  Jugendspieler  in  einer  Altersstufe  kicken. 

2.  Aufwertungen 

Jeden  Monat  besteht  die  Chance  einer  Steigerung  der  Spiel- 
stärke für  die  bereits  vorhandenen  Spieler.  Diese  beträgt 


Beförderungen  

0  "«»•  1  Serie  +6  (d.  h.  in  Ligaspielen  mindestens  sechs  Punkte  8 

ohne  eine  Niederlage  dazwischen  geholt),  ein  Jahr  lang 

nicht  entlassen,  beliebiger  Titel  oder  Platz  unter  den       9  «•♦• 

ersten  Fünf 

1  "»  2  Serie  +8,  ein  Jahr  lang  nicht  entlassen,  realistisches 

Saisonziel  erreicht,  beliebiger  Titel  oder  Platz  unter  den 
ersten  Fünf  1 0 

2  3  Serie  +1 0,  zwei  Jahre  nicht  entlassen  und  im  letzten  Jahr 

realistisches  Saisonziel  erreicht,  beliebiger  Titel  1 1 

3  4  Serie  +12,  realistisches  Saisonziel  übertroffen,  belie- 

biger Titel 

4  5  Serie  +14,  beliebiger  Titel,  UEFA-Pokal-Platz  (wenn  die-     1 2 

ser  nicht  das  realistische  Saisonziel  war) 

5  »"^  6  Serie  +1  6,  mindestens  zwei  Titel  in  den  letzten  5  Jahren, 

Viertelfinale  in  der  Champions  League,  zweimal  hinter- 
einander realistisches  Saisonziel  übertroffen  13 

6  7  Serie  +18,  mindestens  drei  Titel  in  den  letzten  5  Jahren 

oder  aktueller  Europapokalsieg  oder  zweimal  hinter- 
einander aufgestiegen  (auch  mit  verschiedenen  Mann- 
schaften) 1 4  • 

7  8  Serie  +20,  mindestens  vier  Titel  in  den  letzten  5  Jahren 


9  Serie  +24,  mindestens  fünf  Titel  in  den  letzten  5  Jahren, 
von  denen  ein  Titel  aktuell  sein  muß 

10  Ein  ganzes  Jahr  ungeschlagen  sein,  mindestens  ein 
Auslandsengagement  und  nicht  gefeuert  oder  zurück- 
getreten, mindestens  8  Titel  insgesamt  in  den  letzten 
zehn  Jahren 

1 1  Ein  Jahr  ungeschlagen,  mindestens  1  2  Titel  in  den  letz- 
ten 1 0  Jahren;  auf  jeden  Fall  mindestens  37  Jahre  alt 

12  Aktueller  Meister  und  mindestens  1  5  Titel  insgesamt  er- 
reicht, mindestens  8  Titel  in  den  letzten  sechs  Jahren  und 
mindestens  1  5  Titel  insgesamt  erreicht 

13  Mindestens  8  Titel  in  den  letzten  fünf  Jahren  und  min- 
destens 20  Titel  insgesamt,  kein  Abstieg  in  den  letzten 
fünf  Jahren  und  in  den  letzten  beiden  Spielzeiten  immer 
mindestens  das  Saisonziel  erreicht 

14  Mindestens  10  Titel  in  den  letzten  5  Jahren  oder  minde- 
stens 25  Titel  insgesamt,  auf  alle  Fälle  kein  Abstieg  in 
den  letzten  fünf  Jahren,  und  in  den  letzten  drei  Jahren 
nie  das  Saisonziel  verfehlt 

15  Bisher  mindestens  50  Titel  insgesamt,  sonst  wie  von  1  3 
auf  14 
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1/400  je  1 00.000  DM  Investition  in  die  Jugendmannschaften. 
Sie  können  also  durch  Erhöhung  der  Investitionen  vor  allem 
die  Qualität  Ihrer  Jugendspieler  ganz  erheblich  beeinflussen. 

Wie  schnell  lernen  die  Spieler  neue  Fähigkeiten  hinzu? 


1 .  Die  Fähigkeiten  sind  in  drei  Kategorien  eingeteilt  und  kön- 
nen von  den  Spielern  unterschiedlich  schnell  erlernt  wer- 
den. Wenn  Sie  schnelle  Erfolge  wollen,  sollten  Sie  mög- 
lichst wenige  Spieler  in  die  gleiche  Richtung  ausbilden 
(z.  B.  Kopfballspiel). 


FÄHIGKEIT  IST... 

GEWINN  HH 

schwer  zu  erlernen 

1%  bis  50% 

mittelschwer  zu  erlernen 

1% 

leicht  zu  erlernen 

2% 

o 


2.  Im  Handbuch  finden  Sie  eine  Übersicht,  welche  Trainings- 
formen bestimmte  Fähigkeiten  trainieren.  Punkte  abgezo- 
gen werden  bei  verletzten  Spielern,  im  Urlaub,  wenn  eine 
andere  Eigenschaft  trainiert  wird  oder  wenn  eine  Fähigkeit 
in  einer  Woche  überhaupt  nicht  trainiert  wird. 

Spielbetrieb  und  Taktiken 

Wie  wirken  sich  die  Einstellungen  bei  den  Trainingslagern 
genau  aus? 

Sie  können  die  Regler  beliebig  verschieben.  Je  nach  Abwei- 
chung von  der  Mitte  wirkt  sich  jeder  Parameter  mit  0,2  bis 
-0,2  Punkten  auf  die  Stimmung  aus.  Dafür  gibt  es  allerdings 
auch  zwischen  -2  und  +2  Formpunkten  für  die  Spieler  (wer- 
den zufällig  verteilt).  Sie  können  sich  also  entscheiden,  wel- 
chen Wert  (Stimmung  oder  Form)  Sie  verbessern  wollen.  Dies 
gilt  sowohl  in  der  Vorbereitung  als  auch  während  der  Saison. 


Das  Fan-Ixl  

Beim  Telefon  können  Sie  unter  „Fans"  nachschauen,  in  welchem 
Zustand  sich  Ihre  Anhänger  zur  Zeit  befinden.  Hier  die  genauen 
Auswirkungen  der  einzelnen  Begriffe: 


Freikarten  verleilen  . 


AuswnrtsiUSchuB  1  FC  Nürnbnrq 


i  onclubtroffen  Ijfj^.^ 


FANS 

Lautstark 

Verwöhnt 


Anspruchsvoll 


Treu 


Erfolgshungrig 
Frustriert 

Euphorisch 


Stiiyft  haben  Sie  noch  ker*  Kuttft  »n 


INTERNE  FOLGEN 

Etwas  mehr  Anfeuerung 
Das  Fanaufkommen  wird  um  zwei  Stufen  ge- 
senkt, wenn  das  Saisonziel  um  mehr  als  zwei 
Plätze  verfehlt  ist  oder  die  letzten  drei  Spiele 
alle  nicht  gewonnen  wurden. 
Das  Fanaufkommen  wird  für  Spiele  gegen  min- 
destens 1 0  Punkte  schwächere  Gegner  um  zwei 
Stufen  gesenkt. 

Die  Zuschauerwerden  immer  normal  berechnet, 
beim  Tabellenstand  wird  aber  auch  bei  einem 
schlechteren  Platz  davon  ausgegangen,  daß  die 
Mannschaft  ihr  Saisonziel  erreicht  hat.  Beim 
Gegner  wird  immer  mindestens  Platz  1 2  ange- 
nommen, so  daß  auch  gegen  schwächere 
Mannschaften  immer  genügend  Leute  im  Sta- 
dion sind. 

Das  Fanaufkommen  wird  um  eine  Stufe  erhöht, 
z.  B.  von  „sehr  hoch"  auf  „wahre  Horden". 
Das  Fanaufkommen  wird  um  eine  Stufe  erhöht; 
der  Heimvorteil  halbiert  sich;  die  Anfeuerung 
der  Fans  läßt  stark  nach. 
Das  Fanaufkommen  wird  um  eine  Stufe  erhöht; 
der  Heimvorteil  steigt  um  50%;  die  Anfeuerung 
der  Fans  wird  deutlich  stärker 


Wie  sieht  es  mit  den  Halbzeitansprachen  aus? 

Einmal  pro  Vorbereitung  oder  EM-  bzw.  WM-Turnier  dürfen 
Sie  an  die  Ehre  Ihrer  Spieler  appellieren.  Außerdem  ist  auch 
ein  Donnerwetter  erlaubt.  Beim  zweiten  Mal  werden  Ihre  Spie- 
ler Sie  nun  auch  akustisch  nicht  mehr  ernst  nehmen. 


Kondition  Frische 

Fl  ahmenbedinqungen  T  rainingslager 

Essen 

Ausgang  (IL 

Kontrolle  i^^^l 

Regel  tiJr  das  Einzeltrainin 

2          J  ugendtrainingsschwerpunkt 

Itormschl.Spjeler 

^  Technik 
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Karriereplanung 

Wann  werde  ich  befördert? 


•:h<M  bot  3  "/ceiriöri  i»«  v/uden  1  rnal  g^'fetw 
I  Iv4b*n  Si*  S3'..  «*K  ihitt  i  piekr  g*v\0ivi<;n 


1 .  Im  Kasten  ,,Beförde- 
rungen''  finden  Sie 
die  detaillierte  Liste 
der  Voraussetzun- 
gen, die  für  Ihre  Be- 
förderung gegeben 
sein  müssen!  Als 
Titel  zählen  Meister- 
schaft, Aufstieg,  Po- 
kal und  die  drei  Europapokale.  Jeweils  eine  der  durch  Kom- 
mata getrennten  Bedingungen  muß  erfüllt  sein  (die  Zähler 
für  die  Serien,  die  Jahre  ohne  Entlassung  und  die  geschaff- 
ten Saisonziele  werden  bei  einer  Beförderung  gelöscht): 

2.  Geprüft  wird  jede  Woche.  Ab  Stufe  4  ist  es  für  eine  Beför- 
derung (Ausnahme:  Serie)  zwingend  notwendig,  derzeit 
das  realistische  Saisonziel  des  Vereines  erreicht  zu  haben. 
Zwischen  zwei  Beförderungen  müssen  mindestens  acht 
Wochen  liegen. 

3.  Sie  werden  auch  nur  dann  befördert,  wenn  der  Verein 
schuldenfrei  ist  oder  Sie  in  der  letzten  Saison  mindestens  2 
Millionen  Schulden  abgetragen  haben. 

4.  Sie  können  jedoch  auch  aus  einer  ganzen  Reihe  von  Grün- 
den eine  oder  mehrere  Ihrer  sauer  verdienten  Beförderun- 
gen zumindest  kurzfristig  wieder  verlieren: 


■  Zwei  Entlassungen  innerhalb  von  zwei  Jahren 

■  Entlassung  und  zwei  Rücktritte  innerhalb  von  zwei  Jahren 

■  Drei  Rücktritte  innerhalb  der  letzten  drei  Jahre 

■  Das  Verpassen  des  realistischen  Saisonziels  um  mehr  als 
drei  Plätze 

■  Der  Rauswurf  auf  einem  Abstiegsplatz  kostet  einen  zusätz- 
lichen Level. 

■  Der  Abstieg  mit  einer  Mannschaft 

■  Der  Bankrott  oder  Lizenzentzug  eines  Vereins 

■  Mehr  als  zwei  Millionen  Verlust  in  einer  Saison  (wenn 
dadurch  Schulden  entstehen) 

■  Eine  Strafe  durch  den  Verband  im  Lizenzierungsverfahren 

5.  Nach  einer  solchen  Abwertung  müssen  Sie  mindestens  acht 
Wochen  warten,  bis  Sie  wieder  befördert  werden  können. 
Eine  Senkung  des  Levels  hat  Vorrang  gegenüber  einer  Er- 
höhung. 

Gut  zu  wissen 

1.  Spieler  abwerben:  Pro  Jahr  haben  Sie  nur  genau  zehn 
Möglichkeiten,  Spieler  anderer  Länder  einbürgern  zu  las- 
sen. Dann  hat  Ihr  Verband  keine  Lust  mehr. 

2.  Der  ideale  zweite  Torhüter:  Torhüter  werden  nur  dann  un- 
zufrieden („will  endlich  spielen"),  wenn  sie  höchstens  zwei 
Spielstärken  schwächer  sind  als  die  Nummer  1 .  Wenn  Sie 
also  einen  6er-Torwart  haben,  sollten  Sie  als  Ergänzung 
idealerweise  einen  3er  als  Ersatz  verpflichten. 

3.  Spielmacher:  Besetzen  Sie  die  zentrale  Position  im  Mittel- 
feld mit  einem  Spieler,  der  über  die  Eigenschaft  „Spielma- 
cher" verfügt,  erhalten  Sie  einen  Punkt-Bonus  auf  Ihr 
Mittelfeld.  Bei  einer  negativen  Eigenschaft  wird  Ihnen  ein 
Punkt  abgezogen. 

4.  In  der  Halbzeitpause  finden  Sie  einen  Button,  mit  dem 
Sie  die  Noten  Ihrer  Spieler  in  der  ersten  Halbzeit  abrufen 
können.  Auf  diese  Weise  können  Sie  sehen,  welche(n) 
Spieler  Sie  aus  dem  Spiel  neh- 
men sollten. 

Wir  bedanken  uns  bei 
Ascarons  Konzeptautor 
Gerald  Köhler 


Wie  werde  ich  Bundes-Berti? 


Die  Mindestvoraussetzung  für  die  Übernahme  einer  Nationalmannschaft 
sind  ein  Managerlevel  von  8  und  400  Punkten  in  der  abgelaufenen  Saison. 
Dann  erhalten  Sie  zumindest  zwei  Angebote.  Durch  bessere  Ergebnisse 
können  Sie  Ihre  Situation  verbessern. 


Managerlevel  Punktzahl  oder  Abschneiden 

ab  8  400  oder  EM/WM  Halbfinale 


ab  11 


ab  12 


700  oder  EM/WM  Finale 


1000  oder  WM/WM-Sieger 


Interessierte  Länder 

Je  1/2  für  die  Länder  auf  den  Plätzen 
10-15  der  UEFA-5- Jahreswertung, 
mindestens  2  Länder 

Je  1/2  für  alle  Länder  auf  den  Plätzen  4 
bis  15  der  UEFA-5- Jahreswertung, 
mindestens  3  Länder 

Je  1/3  für  alle  1 5  Länder,  das  eigene  Land 
sicher,  mindestens  3  Länder 


HC 

^  m 

> 

'mim 

m 

m 
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Allgemeine  Tips 


Dark  Omen 


Einfach  phantastisch,  was  das  SD-Echtzeit-Strategie- 
spiel Dark  Omen  den  Fantasy-begeisterten  Taktikern 
alles  bietet.  Mangels  Speicher-Möglichkeit  während 
der  Einsätze  dürften  allerdings  auch  erfahrene  Spieler 
mittelfristig  Probleme  bekommen.  Wir  zeigen  Ihnen, 
wie  Sie  Ihre  Grollbringer-Kavallerie  sicher  durch 
sämtliche  Missionen  f ijhren. 

Truppenaufmarsch 

^  Wer  dem  Dread  King  erfolgreich  begegnen  will,  muß  eigene  und 
gegnerische  Einheiten  bestens  kennen,  um  die  Truppen  cm  effektiv- 
sten steuern  zu  können.  Im  Spiel  selbst  sind  eine  Menge  Tips  inte- 
griert, die  Sie  aufmerksam  lesen  sollten.  Sehr  empfehlenswert  sind 
auch  die  Handbuchtabellen  über  die  Einheiten/Gegner.  Wir 
liefern  Ihnen  hier  natürlich  die  restlichen  Zutaten  für  eine  erfolg- 
reiche Schlacht. 

Kampfvorbereitung 

Im  Truppenbuch  steht  des 
Hauptmanns  Heer  kurz  vor 
der  Schlacht  mit  den  dun- 
klen Gralsrittern  (vorletzte 
Mission).  Wie  finden  Sie 
nun  die  optimale  Truppen- 
zusamenstellung  heraus? 
Da  niemand  die  Gegner  vorher  kennt,  heißt  es  i.  d.  R.  erstmal  aus- 
probieren und  per  Karte  feststellen,  welche  Gegner  zu  erwarten 
)  sind.  Danach  wird  die  eigentliche  Truppe  zu  rechtgeschneidert.  Die 
individuelle  Entwicklung  der  Regimenter  dürfte  bei  jedem  Spieler 
anders  aussehen,  dennoch  gibt  es  einige  allgemeingültige  Tips: 

1 .  Orientieren  Sie  sich  vor  allem  an  den  Balken  für  Erfahrung  und 
dem  Bedrohungswert  (Totenschädel).  Nach  Möglichkeit  sollten 
alle  Regimenter  einen  Bedroh ungswertvon  drei  err  eichen.  Zehn 
Regimenter  der  Stufe  vier  wären  optimal,  da  die  Gegner  gegen 
Ende  ebenfalls  ausschließlich  Stufe  vier  besitzen. 

2.  In  den  letzten  Missionen  wird  es  ziemlich  schwierig,  Neulingen 
wie  den  Pistolieren  noch  Gelegenheit  zu  geben,  Erfahrung  zu 
sammeln.  Wer  den  Truppenumgang  perfekt  beherrscht,  kann  sie 
trotzdem  benutzen,  ansonsten  greifen  Sie  lieber  auf  erfahrene 
Regimenter  zurück. 

3.  Zauberer  sollten  nur  abwechselnd  die  Missionen  bestreiten. 
Die  begrenzte  Zahl  an  Magiepunkten  und  deren  langsame  Re- 
generation reicht  nur  schwerlich  für  zwei  Sprücheklopfer  auf 
einmal  aus. 

4.  Sollten  temporäre  Regimenter  mit  Extra-Panzerung  versorgt 
worden  sein,  denken  Sie  bei  deren  Aufbruch  (roter  Pfeil  am 
Wappen)  daran,  diese  wieder  zu  verkaufen,  sonst  ist  das  Gold 
flötengegangen. 


5.  Verwenden  Sie  die  Stärkungstränke  und  das  Herz  der  Trauer  erst 
in  der  letzten  Mission,  dort  werden  sie  am  nötigsten  gebraucht. 

Heerschau 

Einige  Einheiten  verdienen  neben  der  Beschreibung  im  Truppen- 
buch doch  noch  das  eine  oder  andere  Wort. 

Grollbringer-Kavallerie 

Das  Regiment  des  Hauptmanns  sollte  die  mei- 
ste Erfahrung  gesammelt  haben,  da  es  in  je 
der  Schlacht  dabei  ist.  Weil  es  als  schnelle  Ein- 
griffstruppe oft  gegnerischem  Pfeilhagel  ausge 
setzt  ist,  kommt  der  Ptolos-Schild  gerade  recht. 
Ein  magisches  Schwert  ist  sowieso  Pflicht. 

Feuerzauberer 

Die  Teleportfähigkeit  macht  ihn  zu  einem  der  wertvollsten  Kämp- 
fer. Bringen  Sie  ihn  jeweils  hinter  gefährliche  Fein- 
de (Schleudern,  große  Bogentrupps  etc.)  und  ent- 
fachen Sie  ein  schönes  Feuer.  Damit  schaffen  Sie 
Ihrer  Armee  mehr  Luft.  Aber  nichts  ohne  Preis 
-Sie  müssen  unbedingt  die  Zauberzyklen  und  *^  S^: 
Magiepunkte  im  Blick  behalten,  sonst  steht 
der  Magier  mitten  in  Feindesland  und  kann 
sich  nicht  mehr  zurückteleportieren.  Im  Test  kam  der  eisige  Kollege 
weniger  zum  Einsatz,  da  er  erstens  zu  spät  ins  Spiel  kommt  und 
zweitens  öfter  als  der  Feuermagier  die  Meldung  „Spruch  unwirk- 
sam'' ausruft. 

Arrillerie 

Richtig  eingesetzt,  stellen  die  ballistischen 
Waffen  eine  wirklich  starke  Waffe  dar.  Es 
dauert  zwar  einige  Zeit,  bis  sie  einge- 
schossen sind,  aber  die  Wirkung  kann  her- 
vorragend sein  und  ganze  Regimenter  vernichten. 
Neben  der  Kanone  kommt  der  Minen  werf  er  zu  hohen  Ehren.  Höch- 
ste Trefferchancen  haben  Sie  bei  stationären  Gegnern  (Bogen- 
schützen, Schleudern),  aber  mitzunehmender  Erfahrung  pusten  Sie 
auch  bewegliche  Ziele  weg. 

Oger 

Obwohl  die  Truppenstärke  von  drei  an- 
fangs erschrecken  mag,  könnten  sich  die 
putzigen  Oger  zu  Ihren  regelrechten  Lieb- 
lingen entwickeln.  Ihre  Körperkraft  ist 
enorm  -  zögern  Sie  daher  nicht,  sie  allei- 
ne gegen  Skelettregimenter  einzusetzen.  Rü- 
sten Sie  die  Oger  mit  einem  Schild  aus  und  vermeiden  Sie,  daß  sie 
von  mehreren  Regimentern  in  die  Zange  genommen  werden,  dann 
haben  Sie  lange  Freude  an  ihnen. 
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Führungsstil 

1 .  Der  Umgang  mit  der  Truppenbewegung  will  gelernt  sein.  Ge- 
wöhnen Sie  sich  während  des  Kampfes  daran,  die  angewählte 
Einheit  erst  in  die  gewünschte  Richtung  blicken  zu  lassen,  bevor 
sie  losmarschiert.  So  vermeiden  Sie  unkontrollierte  Bewegungen. 

2.  Nutzen  Sie  in  der  Aufstellphase  die  Zeit,  um  den  Regimentern 
Bewegungsrouten  zuzuweisen  -  das  erspart  unnötige  Staus. 

3.  Üben  Sie  den  schnellen  Wechsel  von  Formationen  eines  Regi- 
mentes. Eine  schmale  Reihe  läßt  sich  meistens  einfacher  durchs 
Gelände  lotsen  als  der  breite  Pulk.  Distanzkämpfer  gehören 
grundsätzlich  in  breiter  Reihe  aufgestellt,  damit  möglichst  viele 
Schützen  pro  Salve  zum  Zuge  kommen. 

4.  Lernen  Sie,  den  Angriffsbutton  rechtzeitig  einzusetzen,  bevor  die 
Einheit  selber  attackiert  wird.  Das  Regiment  erhält  dadurch  ei- 
nen deutlichen  Attackevorteil. 

5.  Fliehende  Feindregimenter  lassen  sich  durch  einen  schnellen 
Attackebefehl  in  Fluchtrichtung  überrollen. 

6.  Die  Auf  Stellphase  ist  eine  günstige  Gelegenheit,  um  gegnerische 
Truppen  ins  Sichtfeld  zu  bringen.  Verschieben  Sie  dazu  eine  Ein- 
heit in  alle  Ecken  und  Richtungen,  und  checken  Sie  die  Karte. 
Danach  beginnt  die  eigentliche  Aufstellung. 

7.  Die  automatische  Aufstellung  ist  zwar  gut  gemeint,  kann  aber 
ruhigen  Gewissens  vernachlässigt  werden,  da  sie  -  untertrieben 
ausgedrückt  -  nur  wenig  hilfreich  ist. 

Auf  in  den  Kampf! 

1 .  Einfaches  Vorstürmen  hilft  so  gut  wie  gar  nicht.  In  den  meisten 
Missionen  kann  erst  mal  abgewartet  werden.  Anrückende  Fein- 
de werden  erst  mit  ballistischen  Waffen  und  Magie  geschwächt, 
dann  geht's  zum  Nahkampf  über. 

2.  Lassen  Sie  sich  möglichst  nie  die  Initiativ-Attacke  nehmen,  d.  h. 
Ihre  Einheiten  sollten  stets  per  Attacke-Button  einer  Gegne- 
rattacke zuvorkommen,  um  den  Erstschlagsvorteil  zu  erhalten. 

3.  Trotz  des  hektischen  Getümmels  nie  vergessen,  den  Feuerbefehl 
der  Fernwaffen  rechtzeitig  zu  deaktivieren,  sonst  verzeichnen 
Sie  herbe  Verluste  in  den  eigenen  Reihen. 

4.  Regimenter  mit  magischen  Waffen  müssen  meist  alleine  mit  ei- 
nem Feindtrupp  fertig  werden.  Unterstützende  Nahkämpfer  er- 
leiden sonst  ebenfalls  Schaden  durch  die  magische  Waffe. 

5.  Sollte  ein  Regiment  „arbeitslos"  sein,  versuchen  Sie  ein  im  Kampf 
befindliches  feindliches  Heer  von  der  Seite/hinten  anzugreifen. 

6.  Überprüfen  Sie  anhand  der  Karte  jeweils  die  Bedrohungswerte 
angreifender  Truppen.  Sie  sollten  zumindest  mit  ebenbürtigen 
Regimentern  dagegen  vorgehen,  um  die  Gefahr  einer  Veräng- 
stigung zu  minimieren. 

7.  Verfügt  ein  Regiment  über  eine  magische  Waffe,  ist  es  sinnvoll, 
diese  immer  am  Ende  eines  Zyklus  einzusetzen.  Zu  Beginn  des 
nächsten  Zyklus  ist  die  Waffe  sofort  wieder  einsatzbereit 


Der  „andere"^  Kreuzzug 

1 .  Handelsposten 

Die  Kanone  (1)  nimmt  sich  die  Bogen- 
schützen auf  dem  Plateau  vor.  Infante- 
rie und  Armbrustschützen  lauern  bei 
den  Bäumen  auf  den  Feind  (2).  Führen 
Sie  die  Kavallerie  nach  (3),  um  den 
Goblins  in  den  Rücken  zu  fallen. 
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2.  Prinzen  der  Grenze 

Volles  Rohr  auf  die  Orkboyz  mit  der 
Kanone  (1 ).  Mit  den  Armbrustschüt- 
zen und  einem  Pferderegiment  am 
Felsen  (2)  auf  den  Gegner  warten. 
Das  zweite  Kavallerieregiment 
schleicht  zu  (3)  und  fällt  erneut  dem 
Gegner  in  den  Rücken.  Es  folgen 
zwei  berittene  Orktrupps,  die  kein  Problem  darstellen. 


3.  Grissburg 

Bewegen  Sie  Ihre  Truppen  vom  Start 
( 1 )  ins  Dorf  (2)  und  richten  Ihren  Blick 
noch  NO.  Die  Kanone  sollte  durch 
die  Lücke  zwischen  Häusern  und 
Bäumen  feuern  können.  Drei  Wellen 
Zombies  und  Ghouls  rücken  von  NO 
her  an  -  kein  großes  Problem. 


4.  Brigantenangriff 

Nach  diesem  Kampf  kommt  die  erste  Entscheidung:  Wer  Bogen- 
hafen  verteidigt,  muß  danach  die  Burg  Helmgart  stürmen  (Mission 
6b).  Oder  Sie  gehen  sofort  nach  Helmgart  (ohne  das  magische 
Buch  aus  Bogenhafen)  zu  Mission  6a. 

Die  Kavallerie  hetzt  sofort  zu  den  Schützen  auf  dem  Hügel  (1 ),  un- 
terstützt von  der  Kanone.  Ihre  Fernwaffen  strecken  die  Schwert- 
kämpfer bei  (2)  nieder.  Die 
Infanterie  kümmert  sich 
zunächst  um  die  Schergen 
bei  (3).  Sobald  ein  Regiment 
„arbeitslos"  ist,  ab  zum  öst- 
lichen Hügel  (4),  um  die  letz- 
ten Angreifer  abzuwehren.    I  iiitf^v  , 
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5.  Bogenhafen 

Entscheidend  für  diese  Schlacht 
ist  die  stetige  Rundumsicht,  sonst 
werden  Sie  plötzlich  überrascht, 
und  die  Distanzwaffen  sind  nicht 
rechtzeitig  einsetzbar.  Verteilen 
Sie  darum  Kanone,  Armbrust- 
schützen und  den  Magier  in  alle 
vier  Richtungen.  Laufen  Sie  dem 
Gegner  möglichst  nicht  entgegen,  sondern  lassen  Sie  Ihre  Wider- 
sacher „ins  Messer  laufen".  Lediglich  die  Kavallerie  ist  für  Ausfäl- 
le einzusetzen.  Beschießen  Sie  nach  der  Schlacht  das  Haus  mit  den 
gelben  Rauchkringeln  im  SW,  und  das  Buch  von  Ashur  gehört  Ih- 
nen. Als  erstes  stürmen  einige  Zombies  (1  bis  3)  die  Stadt,  die  von 
Ihren  Fernkämpfer  geplättetwerden  sollten.  Dem  Nekromanten  (4) 
und  den  Skelettbogenschützen  (5)  werfen  Sie  je  ein  Regiment  ent- 
gegen; ansonsten  gilt:  Reiter  gegen  die  Skelette,  Infanterie  gegen 
den  Nekromanten.  Zum  Schluß  holen  sich  nochmals  mehrere 
Skelettkrieger  und  Zombies  eine  Abfuhr  (6  bis  8). 

6a.  Helmgart  verteidigen 

Errichten  Sie  eine  bogenförmige  Auf- 
stellung der  Regimenter.  Beharken  Sie 
alle  anrückenden  Untoten  zuerst  mit 
den  Fernwaffen  und  Magiegeschos- 
sen. Postieren  Sie  sich  aber  dabei  nicht 
zu  nahe  an  die  Felskante,  Ihre  Truppen 
sind  sonst  leichte  Ziele  für  die  Bogen- 
schützen. Erreichen  die  Feinde  den 
Burgzugang,  schicken  Sie  die  Nah- 
kämpfer und  Kavallerie  ins  Feld.  Blei- 
ben Sie  auf  alle  Fälle  auf  dem  Burg- 
plateau und  warten  Sie  die  Gegner  wellen  ab. 

6b.  Helmgart  zurückerobern 

Diesmal  müssen  Sie  die  Burg  stürmen, 
\^  natürlich  können  Ihre  Mannen  das 
viel  besser  als  die  Untoten  aus  Mission 
6a.  Der  Magier  läuft  direkt  zur  Fels- 
wand bei  { 1 ).  Von  dort  lassen  sich  be- 
quem per  Flammensturm  die  feindli- 
chen Bogenschützen  entsorgen  bzw. 
vehement  schwächen.  Jetzt  kann  das 
Heer  vorrücken.  Im  Burgzugang  (2) 
tauchen  dann  weitere  Gegner  auf. 
Behalten  Sie  die  ausfallenden  Skelett- 
reiter (3)  im  Auge  und  werfen  Sie  die  eigene  Pferdeschar  ins 
Getümmel.  Sie  können  den  Magier  auch  auf  das  Plateau  „tele- 
portieren",  um  die  Gegner  von  hinten  „anzufeuern".  Aber  halten 
Sie  ihn  vom  Nekromanten  (4)  fern,  diesen  machen  Sie  besser  mit 
Schwert  oder  Pfeil  nieder. 

7.  Axtschartenpaß  1 

Gehen  Sie  die  zweite  Spezialmission  ruhig  an.  Die  Skelettbögen 
sind  perfektes  Kanonenfutter.  Ist  das  Hindernis  erstmal  weg, 
rücken  die  Regimenter  nebeneinander  vor,  bis  in  der  ersten  Kur- 
ve weitere  Feinde  auftauchen.  Achtung,  lassen  Sie  eine  „Schuß- 


linie" für  die  Kanone  frei.  Hinter  der 
Felsnase  { 1 )  lauern  zum  ersten  Mal  die 
Wights.  Schnell  mit  Feuersprüchen 
und  den  Zwergen  draufhalten.  Versu- 
chen Sie,  den  hier  auftauchenden  Ne- 
kromanten gleich  mitzuerledigen. 
Weiter  durch  den  Canyon  und  wie  ge- 
habt die  Fernwaffen  zuerst  sprechen 
lassen.  Eine  weitere  Wight-Gruppe 
taucht  hinter  der  zweiten  Biegung  (2) 
auf.  Zur  Belohnung  gibt  es  neben  der 
Goldtruhe  ein  magisches  Schild  vom 
Zwergenführer. 

8.  Große  Wälder  1 

Bauen  Sie  Ihr  Heer  wie  auf  dem  Bild  in 
waagrechter  Linie  auf.  Bewegen  Sie  die 
Kavallerie  ein  kleines  Stück  vor,  bis  die 
ersten  Feinde  auftauchen.  Sofort  wie- 
der umkehren.  Die  beiden  äußeren  Re- 
gimenter fallen  den  Untoten  in  die  Flan- 
ke bzw.  in  den  Rücken.  Die  Reiter  stür- 
zen sich  geradewegs  ins  Getümmel. 
Nach  dieser  ersten  Welle  geschlossen 
nach  N  vorgehen.  Betreten  die  Mumien  ( 1 )  das  Feld,  sofort  mit  viel 
Feuer  draufhalten,  den  Rest  erledigen  die  Reiter.  Weiter  zu  den 
recht  hartnäckigen  Wights,  mit  allem,  was  hauen  kann.  Zur  Be- 
lohnung gibt's  das  Banner  des  Mutes. 

9.  Große  Wälder  2 

Sie  werden  mal  wieder  eingekesselt,  al- 
so bleiben  Sie  mit  Ausnahme  der  Ka- 
vallerie schön  an  Ort  und  Stelle  stehen. 
Kanone,  Armbrustschützen  und  Ma- 
gier sollten  mit  den  Gobi  ins  fertig  wer- 
den. Für  die  großen  Tiere  halten  Sie 
Schwerter,  Infanterie  und  Flagellanten 

bereit.  Den  auftauchenden  Schamanen   

(1 )  sollten  Ihre  Reiter  schnell  besiegen,  da  er  sonst  die  Gobi  ins  ma- 
gisch schützt.  Vernichten  Sie  alle  Goblins  restlos,  um  an  deren  Gold- 
kisten zu  kommen. 

1 0.  Dampf panzer  verteidigen 

Zunächst  sind  die  Big 'uns  und  Bogen- 
schützen der  Orks  im  Norden  dran. 
Unterstützt  von  der  Artillerie,  erledigen 
das  Ihre  Kavallerie-  und  Armbrust-Re- 
gimenter (dabei  den  Hügel  seitwärts 
umgehen).  Nehmen  Sie  dabei  das 
Banner  der  Wut  in  Besitz.  Die  Fußtrup- 
pen sollten  schon  etwas  nach  Süden 
marschieren.  Je  früher  Sie  den  Hügel 
(1)  einnehmen,  umso  besser,  da  sich  dort  der  gegnerische  Scha- 
mane nebst  Bogenschützen  postieren  möchte.  Weitere  Big' uns  und 
Boarboyz  brechen  aus  dem  Wald  im  Süden  hervor,  um  die  sich 
wieder  die  Artillerie  und  Ihre  nachgerückte  Kavallerie-  und  Arm- 
brusteinheiten kümmern  können. 
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1 1 .  Die  Hexentürme 
Startaufstellung 

So  bleiben  Ihre  Kräfte  aus  der  Schleu- 
derreichweite. Die  eigene  Artillerie 
steht  mittig,  um  den  bevorstehenden 
Orkausfall  gebührend  zu  empfangen. 
Kommen  die  Gegner  brenzlig  nahe,  setzen  die  beiden  Flanken  ein. 

Dieser  Kampf  wird  erstmals  richtig  verlustreich.  Die  Untoten  ma- 
chen zunächst  einen  Ausfall  mit  Boar-  und  Orkboyz  (1 ).  Ihre  Artil- 
lerie plus  Magier  dürfte  damit  aber  gut  fertig  werden.  Ein  zweiter 
Ausfall  mit  Bogenschützen  und  einem  Schamanen  wird  ebenfalls 
von  Ihren  Fernwaffen  im  Keim  erstickt. 
Dabei  sollten  Sie  den  Ptolos-Schild  er- 
gattern. Jetzt  kommt  der  schwierige 
Teil;  Sie  müssen  die  Burg  erstürmen. 
Lassen  Sie  den  Dampfpanzer  bei  den 
Bäumen  (2)  Stellung  beziehen,  um  die 
Bogenschützen  auf  dem  Plateau  zu  de- 
zimieren. Danach  ziehen  Sie  ihn 
zurück,  aus  der  Reichweite  der  Ork- 
steinschleuder. Sturmangriff,  olle  mo- 
bilen Einheiten  folgen  der  gepunkteten 
Linie  in  Richtung  Burg.  Halten  Sie  das  Heer  dabei  etwas  auseinan- 
der, um  die  Verluste  durch  Steinschleudertreffer  zu  minimieren.  So- 
fort die  Kavallerie  und  Schwertkämpfer  auf  die  Schleuder  hetzen, 
ein  Regiment  auf  den  östlichen  Pfeilwerfer.  Alle  übrigen  Einheiten 
schlagen  sich  mit  hervorbrechenden  Boarboyz  herum.  Die  Bogen- 
schützen sollten  vom  Dampf panzer  plattgemacht  werden. 

1 2.  Sylvania 

Vor  der  Schlacht  gilt  es  wieder  einmal, 
Entscheidungen  zu  treffen:  Kanone 
oder  Granatwerfer  behalten.  Beide 
Möglichkeiten  führen  zur  selben 
Schlacht  mit  dem  Vampirgrafen.  Im 
Test  machte  der  Granatwerfer  -  aufgrund  seiner  besseren 
Trefferwirkung  -  das  Rennen.  Die  gefährlichsten  Gegner  im 
Kampf  sind  die  Wraiths,  die  nur  mit  magischen  Waffen  besiegt 
werden  können! 

Die  ballistischen  Waffen  nehmen  den  Grafen  nebst  Bogenschützen 
( 1 )  aufs  Korn.  Wird  der  Turm  getroffen,  fällt  das  Höllenfeuerschwert 
heraus.  Bewegen  Sie  das  Heer  vorsichtig  gen  Westen.  Kavallerie 
und  Magier  stürzen  sich  jeweils  auf  die  Wraiths  (2),  der  Rest  macht 
sich  über  die  Ghouls  her.  Ist  der  Vampirgraf  gefallen,  liegt  der  Stab 
von  Jet  zum  Einsammeln  herum. 

1 3.  Drakenhof 

Lassen  Sie  die  erste  Angriffswelle  ( 1 ) 
auf  sich  zukommen.  Danach  teilt  sich 
das  Heer  am  besten  in  zwei  Flügel  auf. 
Führen  Sie  die  Kavallerie,  Flagellanten 
und  Großschwerter  nach  links,  den 
Rest  nach  rechts.  Achten  Sie  auf  Graf 
Carstein,  er  teleportiert  ständig  durch 
die  Karte.  Sind  die  Wraiths  aus  dem 
Weg,  sollten  Ihre  Berittenen  den  Grafen  verfolgen,  da  sie  am 
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schnellsten  sind.  Belegen  Sie  sie  zuvor  mit  einem  Magiebann.  Aus 
den  westlichen  und  östlichen  Zugängen  kommen  Ghouls,  Bogen- 
schützen und  Krieger  nach,  aus  dem  Nordzugang  Ghouls  und  ein 
Regiment  Wights. 

14.  Große  Wälder  3 
Startaufstellung 

Der  Mi  nen  werf  er  in  der  oberen 
rechten  Ecke  des  Feldes  steht  ge- 
schützt zwischen  den  Bäumen  und 
kann  von  dort  über  den  Fluß  feu- 
ern. Die  Kanone  in  der  Mitte  kann  sich  in  alle  Richtungen  drehen. 
Die  restliche  Armee  steht  kreisförmig  in  alle  Richtungen  blickend, 
um  nicht  überrascht  zu  werden. 

Der  Granatwerfer  nimmt  die  Bogen- 
schützen (1 )  aufs  Korn,  zusätzlich  wird 
die  Ptolos-geschütze  Infanterie  dorthin 
beordert.  Die  Kanone  beharkt  aus  dem 
nördlichen  Wald  ankommende  Grün- 
häute, die  Armbrustschützen  operieren 
noch  Westen.  Teilen  Sie  Ihre  Nah- 
kampfkräfte nach  NW  und  SW  auf. 
Die  Pferdetruppe  hilft  wieder  als  Notpolizei,  wenn's  brenzlig  wird. 

14a.  Lager  angreifen 

Wenn  Sie  gern  das  Banner 
der  arkanen  Wache  hätten, 
dann  entscheiden  Sie  sich 
für  diese  Extra-Schlacht. 
Das  Lager  wird  von  zwei 
Seiten  gestürmt.  Da  die  Gobos  ( 1 )  fliehen  wollen,  schneiden  Sie  ih- 
nen mit  zwei  Regimentern  den  Fluchtweg  ab  (gepunktete  Linie).  Aus 
der  Höhle  (2)  betritt  neben  Big'uns  auch  ein  Schamaneden  Kampf- 
platz; schnell  weg  damit.  Gegnernachschub  kommt  aus  den  Wäl- 
dern (3).  Optimal  läuft  es,  wenn  Ihr  Heer  das  Lager  einkesseln  kann 
(rechte  Kartenseite). 

15.  Kislev 

Diese  Schlacht  schmerzt  mal  wieder 
sehr:  Wählen  Sie  eine  lockere  Auf- 
stellung am  Start,  sonst zerbrezelt  die 
Orkschleuder  ( 1 )  zu  viele  Kämpfer. 
Gerüstet  mit  dem  arkanen  Banner, 
stürmt  die  Kavallerie  an  allen  Fein- 
den vorbei,  direkt  auf  die  Schleuder  zu.  Alle  anderen  Fußeinhei- 
ten sollen  sich  kämpfend  den  Weg  nach  oben  bahnen.  Wann  im- 
mer es  geht,  feuern  Sie  mit  den  ballistischen  Waffen  auf  das  Pla- 
teau -  primär  auf  Bogenschützen. 


1 5a.  Trolle  bekämpfen 
Startaufstellung 

Über  den  Trollhöhlen  beginnend, 
teilen  Sie  das  Heer  auf  und  lassen 
Sie  jeweils  nach  links  und  rechts 
blicken.  Die  Artillerie  wird  ganz 
vorne  an  der  Kante  aufgebaut. 
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Das  Heer  schön  auffeilen  und  nach 
links  und  rechts  ausschwärmen.  Feu- 
erzauber sind  sehr  effektiv  gegen  die 
Trolle,  verteilen  Sie  mit  dem  Eiszau- 
berer einige  Schutzschilde  auf  die 
Nahkämpfer.  Je  ein  Regiment  sollte 
problemlos  einen  Troll  kleinbekom- 
men. Die  Ari  unterstützt  wieder,  wo 
möglich.  Trollnachschub  kommt  aus 
den  Höhlen,  darum  stets  ein  Auge  darauf  haben. 

1 6.  Zum  Gletscher 

Wieder  mal  müssen  Sie  sich  bergauf 
durchkämpfen.  Das  Hauptziel  ist  die 
Schleuder  ( 1 )  im  Norden.  Verwickeln 
Sie  die  Untotenregimenter  in  Kämp- 
fe, damit  die  Kavallerie  zur  Schleu- 
der durchpreschen  kann.  Achten  Sie 
darauf,  daß  Ihr  Heer  nicht  zu  sehr 
auseinandergerissen  wird,  aus  der 
NO-Ecke  kommt  eine  geballte  Ladung  Untoter  entgegen.  Zur  Be- 
lohnung können  Sie  das  Sturmschwert  einstreichen. 

1 7.  Die  Hand  von  Nagash 

Den  ersten  Ansturm  ruhig  abwarten. 
Das  Untotenheer  kommt  mit  seiner 
Hauptmacht  aus  NO  (1 ).  Eine  kleine 
Gruppe  mit  Wraiths  und  Skeletten 
versucht  Sie  von  W  zu  überraschen 
(2).  Ist  das  erste  Gefecht  vorbei, 
sammelt  sich  Ihr  Heer  bei  (3),  um  die 
„Hand  von  Nagash"  nebst  Bewa- 
chung (Streitwagen,  Wraiths  und 
Skelette)  aus  der  Reserve  zu  locken. 
Die  Angreifer  gegen  die  „Hand"  sollten  mit  Magiebann  und  ma- 
gischen Waffen  bewehrt  sein.  Ein  Schutzschild  durch  den  Eiszau- 
berer ist  ebenfalls  hilfreich. 

18.  Axtschartenpaß  2 
Startaufstellung 

In  breiter  Front  erwartet  das  Heer  die 
knochigen  Reiter.  Warten  Sie  bis  zum 
letzten  Moment,  bevor  Sie  die  eigenen 
Truppen  vorstürmen  lassen.  Zuvor  sprechen  nur  die  Kanonen. 


Minenwerfer  und  Kanone  nehmen 
die  Reiter  auf  der  linken  Flanke  (1 ) 
unter  Beschuß.  Die  Kavallerie  bricht 
erst  im  letzten  Moment  los  und  ver- 
nichtet die  Skelette.  Die  Infanterie- 
einheiten auf  der  rechten  Flanke  (2) 
werden  entweder  vom  rechten  Can- 
yon  her  angegrifen  oder  müssen  im 
linken  Canyon  helfend  eingreifen. 
Nach  jeder  Welle  ziehen  Sie  die  mo- 
bilen Eineiten  zurück  und  wiederho- 
len das  Spielchen. 


:  ^-J  .  ,     f  •  - 
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1 8a.  Loren 
Startaufstellung 

Beide  Artilleriewaffen  werden  am 
Baum  versteckt.  Links  steht  ein  klei- 
nerer Vorstoßtrupp,  rechts  die 
Haupttruppe. 


Wollen  Sie  die  Elfen  kennenlernen? 
Dann  entscheiden  Sie  sich  für  diese 
Mission.  Eine  kleine  Kämpferschar 
umgeht  das  linke  Wäldchen,  um  die 
linke  Schleuder  zu  plätten.  Der  Rest 
schlägt  sich  durch  die  Hauptfeind- 
macht. Schalten  Sie  schnell  die  ge- 
fährlichen Wraiths  mit  magischen  Waffen  aus.  Ein  zweites  Regi- 
ment soll  sich  unverzüglich  auf  die  rechte  Schleuder  stürzen.  Auf- 
gepaßt, von  Osten  ( 1 )  her  kommt  noch  Skelettnachschub. 

1 8b.  Den  Baumriesen  helfen 

Und  noch  eine  lukrative  Extramis- 
sion: Erwarten  Sie  einen  schnellen 
und  massiven  Untoten -Vorstoß  mit 
Skelettreitern  und  Streitwagen  (1) 
und  (2).  Die  Artillerie  soll  sie  schon 
von  der  Ferne  aus  beharken,  ein  Ma- 
gier auf  jeder  Flanke  richtet  ebenfalls 
vorab  Schaden  an  und  schwächt  die 
Angreifer.  Kavallerie  und  Infanterie  greifen  erst  ganz  zum  Schluß 
ein.  Sind  alle  Untoten  zurückgeschlagen,  setzen  Sie  sofort  zum 
nördlichen  Hügel  (3)  nach,  um  den  Level  zu  beenden. 

1 8c.  Den  Baumriesen  nicht  helfen 

Ein  zweiter  Vampirgraf  samt  seinen 
Schergen  versucht,  Sie  aufzuhalten. 
Achten  Sie  bei  diesem  Einsatz  unbe- 
dingt auf  die  schnell  auftauchenden 
Skelettreiter.  Umgehen  Sie  am  besten 
das  große  Waldstück  in  der  Mitte  mit 
zwei  Heereshälften.  Sollte  der  Vampir  nicht  schon  im  Artilleriefeu- 
er untergegangen  sein,  schlagen  Sie  ihn  eben  mit  magischen  Waf- 
fen. Neben  dem  Vampir  treibt  auch  ein  Schamane  sein  Unwesen, 
also  schnell  weg  mit  ihm. 

19.  Bretonia 

Sollten  Sie  gar  keine  Lust  auf  die 
Spitzohren-  und  Waldmissio- 
nen verspürt  haben,  führt  Sie  Ihr 
Vormarsch  direkt  zu  dieser  gar 
nicht  mal  so  schweren  Schlacht. 
Der  Zauberer  versteckt  sich  hin- 
ter der  Mühle  ( 1 )  und  teleportiert  dann  munter  über  den  Fluß,  um 
die  Bogenschützen  einfach  in  Brand  zu  setzen.  Immer  ein  Regiment 
anbrutzeln  und  wieder  in  Deckung  teleportieren  -  hinterlistig,  aber 
äußerst  wirkungsvoll.  Das  Hauptheer  erwartet  in  der  Zwischenzeit 
die  anrückenden  Wights  und  sonstigen  Finsterlinge.  Ist  endlich 
Ruhe  eingekehrt,  rückt  Ihre  Streitmacht  geschlossen  über  die  Insel 
vor,  um  alle  restlichen  Gegner  aufzustöbern. 
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19a.  Orks  bekämpfen 
Startaufstellung 

Bleiben  Sie  mit  dieser  Aufstellung 
zunächst  außerhalb  der  Schleu- 
derreichweite und  fangen  Sie 
auch  die  anrückenden  Feinde 
hier  ab. 


Einbunkern  und  kommen  lassen,  lautet  die  erste  Devise.  Vorsicht, 
die  Nachtgoblins  bergen  vermehrt  Fanatics  bei  sich,  also  schnell 
in  Nahkämpfe  ver- 
wickeln oder  den  Fa- 
natics nach  Möglich- 
keit ausweichen.  Der 
Zauberer  teleportiert 
sich  primär  zur  Schleu- 
der, um  diese  in  Flam- 
men aufgehen  zu  las- 
sen. Jetzt  kann  sich  Ihr  Heergemäß  der  Punktlinie  verteilen  und  die 
restlichen  Orkhorden  erwarten.  Trotz  intensivem  Gebäudebeschuß 
wurde  hier  kein  magisches  Item  entdeckt,  abgesehen  von  einem 
weiteren  Heiltrank  (2). 

20.  Nord-Bretonia 

Egal,  wie  Sie  sich  nach  Mis- 
sion 18  entschieden  haben: 
Hier  laufen  die  Fäden  wieder 
zusammen,  entweder  mit  den 
Elfen  oder  Königsrittern  im 
Gepäck.  Im  Test  wurden  letz- 
tere aufgrund  der  besseren 
Kampfkraft  bevorzugt. 
Bevor  Ihr  Heer  nach  vorne 
prescht,  lassen  Sie  die  Skelettbogenschützen  in  Reichweite  durch 
die  Artillerie  entsorgen  -  das  erspart  einigen  Arger.  Solange  die 
Einheiten  am  Start  bleiben,  passiert  weiter  nichts.  Ist  das  erledigt, 
nehmen  Sie  zwei  Regimenter,  um  sie  noch  NW  (1)  zu  führen. 
Gleichzeitig  marschieren  zwei  weitere  im  Bogen  Richtung  (2).  Die 
verbliebenen  Einheiten  verteilen  sich  etwas  noch  Norden  (3)  und 
rücken  langsam  vor.  Es  kommen  eine  Menge  Ghouls  und  auch 
Streitwagen  aus  NO  und  NW.  Im  Test  wurde  bei  Missionsverlauf 
1 8a-l  8b-20  in  der  oberen  Mühle  ( 1 )  der  Drachenhelm  gefunden, 
bei  den  anderen  Varianten  allerdings  nicht. 


2 1 .  Der  schwarze  Gral 
Startaufstellung 

Halten  Sie  die  Pferdeeinheiten  im 
Vordergrund  für  die  schnell  an- 
rückenden Streitwagen  bereit.  Die 
restlichen  Regimenter  stürzen  sich 
auf  die  Untoten-Fußtruppen. 


Ruhe  bewahren  und  abwarten!  Kanone  und  Minenwerfer  dezi- 
mieren zunächst  die  Bogenschützen  der  Untoten.  Danach  telepor- 
tiert der  Feuerzauberer  wieder  munter  umher,  beginnen  Sie  mit  ( 1 ), 
um  dort  die  nächsten  Skelette  abzufackeln.  Sofort  tauchen  weitere 
Streitkräfte  auf.  Rechnen  Sie  mit  starken  Angriffen  aus  den  Rieh- 
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tungen  ( 1 )  und  (2).  Nachdem  Sie  Mu- 
mien, Ghouls,  Streitwagen  und  Ske- 
lettreiter abgewehrt  haben,  können 
Sie  in  breiter  Front  nach  Norden 
vorrücken.  Dabei  kommen  weitere 
Untote  zum  Vorschein.  Die  dunklen 
Gralsritter  nehmen  Sie  mit  mindestens 
zwei  magisch  bewaffneten  Regimen- 
tern in  die  Zange.  Gefährlich  ist  auch 
der  Nekromant,  den  Sie  mit  einer 
schnellen  Truppe,  z.  B.  Ragnors  Wölfe,  sofort  in  einen  Nahkampf 
verwickeln  sollten,  bevor  er  zuviel  magischen  Schaden  anrichtet. 
Nach  der  Schlacht  erhalten  Sie  noch  die  Runenklinge  für  die  letz- 
te Schlacht. 


22.  Die  schwarze  Pyramide 
Startaufstellung 

Bloß  nichts  überstürzen:  Bleiben 
Sie  ganz  cool  und  lassen  Sie  die 
klapprigen  Mumien  einfach  auf 
sich  zukommen. 


Willkommen  im  Finalkampf  gegen  den  finsteren  Dread  King!  Der 
Oberschurke  selbst  ist  gar  nicht  mal  das  Problem,  den  bekommen 
Sie  sogar  mit  ein  bis  zwei  magisch  bewaffneten  Regimentern  al- 
leine klein.  Viel  schwieriger  sind  die  Mumienmassen,  die  ständig 
aus  den  Pyramiden  quellen.  Probie- 
ren Sie  es  aus:  Weder  das  Aus- 
schwärmen in  zwei  Flanken  nach 
links  und  rechts  noch  ein  Sturm  durch 
die  Mitte  dürften  zum  Erfolg  führen. 
Ihr  Heer  verharrt  daher  einfach  am 
Start.  Nehmen  Sie  nur  die  erfah- 
rensten Einheiten  (dritte  oder  vierte  Bedrohungs-Stufe).  Postieren 
Sie  sich  in  einer  aufgelockerten  Linie,  Dampfpanzer  und  Minen- 
werfer stehen  so,  daß  sie  nach  NO  bzw.  NW  zielen  können.  Der 
Feuerzauberer  hat  in  der  Schlacht  am  meisten  zu  tun.  Er  entsorgt 
alle  Schleudern  (1 )  und  brutzelt  anrückende  Mumien  an,  wo  es  nur 
geht.  Versuchen  Sie  auch,  den  Nekromanten  schnellstmöglich 
auszuschalten,  am  besten  mit  einer  Kavallerieeinheit.  Lassen  Sie  al- 
le Gegner  zu  Ihrem  Startpunkt  kommen.  Wenn  der  Dread  King  zu 
Ihrem  Heer  läuft,  setzen  Sie  ihm  eine  Einheit  mit  dem  Herz  der  Trau- 
er entgegen.  Im  Test  schafften  es  so  die  drei  Oger  durch  ihren  hel- 
denhaften Tod,  mit  der  Explosion  des  Amulettes  den  King  zu  erle- 
digen. Ansonsten  müssen  Sie  weitere  Einheiten  mit  magischen  Waf- 
fen dagegen  einsetzen.  Vermeiden  Sie  es,  Bernhardts  Kavallerie 
gegen  den  King  einzusetzen,  die  Gefahr,  durch  Bernhardts  Tod  den 
Kampf  automatisch  zu  verlieren,  ist  zu  groß.  Jetzt  brauchen  Sie  nur 
noch  das  berühmte  Quentchen  Glück. 


Mutig  stellen  sich  die  Oger 
dem  verhaßten  Dread  King, 
der  nicht  ahnt,  daß  die  Oger 
mit  ihrem  Tod  eine  explosive 
Ladung  hochgehen  lassen 
werden. 

Stefan  Weiß  ■ 
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Allgemeine  Tips 

Grand  Theft  Auta 


Grand  Theft  Auto  und  kein  Ende:  Unter  der  Flut  der 
eingesandten  Kurztips  zusammenbrechend,  spendie- 
ren wir  aufgrund  der  großen  Nachfrage  nochmals 
zwei  Seiten  GTA-Tips  -  von  Lesern  f ijr  Leser. 

20  nicht  ganz  legale  Steuer-Tips 

1 .  Folgende  Extratasten  stehen  Ihnen  nach  der  Anwendung  des 
porkcharsui-Cheats  zur  Verfügung: 

C  Infos  über  Geschwindigkeit,  Schaden  und  Position 
Cursortasten  Scrollen  über  die  Karte  (2,4,6,8) 
K/L  Zoonrien 
D  Screenshots  (DOS-Version) 
Pos  1  Ausgangsstellung 
Fl 2  Startet  den  Level  neu 
*  Alle  Waffen 

2.  Wenn  nnan  verdächtig  geparkte  blaue  Lieferwagen  (Trans- 
porter) sieht,  so  ist  es  wahrscheinlich,  daß  nnan  dannit  einen 
RC- Wagen- Annokiauf  bekonnnnt.  Solche  findet  nnan  zunn  Bei- 
spiel in  Vice-City  Zweites  Kapitel  in  West  Little  Donninica  ann 
Kartenrand  hinter  einenn  Haus  oder  in  West  Banana  Groove 
hinter  den  Eisenbahngleisen  (Kleiner  Park). 

3.  Unn  hinter  einen  Zaun  zu 
konnnnen,  fährt  nnan  nnit 
einenn  größeren  Auto 
(Krankenwagen,  Bus) 
frontal  gegen  den  Zaun, 
so  daß  kein  Spalt  zwi- 
schen Auto  und  Zaun  zu 
sehen  ist.  Danach  geht 
man  hinter  das  Auto  und 
rutscht  längs  unter  denn 


Wenn  Sie  die  Leertaste  drücken, 
kriechen  Sie  unter  Zäunen  hindurch. 


Wagen  durch  (Leertaste  +  Richtung).  So  gelangt  nnan  elegant 
auf  die  andere  Seite  des  Zauns.  Achtung:  Das  Ganze  funk- 
tioniert nicht  unngekehrt! 

4.  Mit  einenn  Motorrad  kann  nnan  auch  Treppen  hinunterfahren. 
Aber  Achtung:  Falls  Sie  von  einer  Anhöhe  herunterspringen, 
kostet  Sie  das  eventuell  das  Leben,  falls  Sie  vorher  eine 
Berührung  nnit  einenn  anderenn  Fahrzeug  hatten  oder  das  Mo- 
torrad bereits  leicht  beschädigt  ist. 

5.  Wenn  Sie  Problenne  haben,  sich  ein  sehr  schnelles  Auto  zu 
schnappen,  laufen  Sie  hinterher  und  drücken  die  Leertaste. 
Wenn  Sie  nah  genug  dran  sind,  rutschen  Sie  auf  das  fah- 
rende Auto,  und  schon  können  Sie  den  Wagen  „hijacken". 

6.  Auf  der  Karte  San  Andreas  (Chapter  1 )  befindet  sich  ein  Mon- 
stertruck.  Unn  zu  ihnn  zu  gelangen,  nnüssen  Sie  vonn  Startpunkt 
aus  in  östliche  Richtung  fahren.  An  der  Kurve  angekonnnnen, 
biegen  Sie  in  die  erste  Nebenstraße  ein  und  fahren  weiter  bis 
ans  Ende  der  Straße.  Dann  geht's  gleich  weiter  in  eine  Ne- 
benstraße und  von  dort  bis  zur  Kreuzung.  Rasen  Sie  weiter 
nach  Norden  bis  zunn  Ende  der  Straße.  Dort  steht  der  Truck 
vor  der  Garage  und  wartet  auf  seinen  neuen  Besitzer. 


Wenn  Sie  einmal  Feuer  gefangen  ha- 
ben, können  Sie  sich  in  einem  der  klei- 
nen Brunnen  auch  löschen.  Dafür  müs- 
sen Sie  aber  schnell  sein. 


7.  Falls  Sie  brennen  und 
sich  in  Ihrer  Nähe  ein 
Teich  oder  Strand  befin- 
det, können  Sie  die  Flann- 
nnen  löschen,  indenn  Sie 
ganz  schnell  über  eine 
Ecke  laufen.  Schneiden 
Sie  den  Weg  so  kurz  wie 
nnöglich,  so  daß  ein 
Wassergeräusch  und  ein 
„Platsch"  zu  hören  ist. 

8.  Möchten  Sie  einen  Poli- 
zeiwagen fast  zerstören,  ohne  daß  die  Cops  Sie  verfolgen, 
so  schießen  Sie  nnit  einenn  Flannnnenwerfer  so  auf  den  Wa- 
gen, bis  er  ziennlich  übel  „hustet".  Falls  Sie  aber  lieber  das 
Auto  verschrotten  nnöchten,  ohne  verfolgt  zu  werden,  schub- 
sen Sie  es  in  einen  Abgrund  oder  ins  Wasser. 

9.  Fahren  Sie  nach  Aye  Valley  (San  Andreas:  Mandarin  May- 
enn).  Dort  finden  Sie  einen  Multiplikator.  In  North  Richnnan 
hinter  denn  Zaun  entdecken  Sie  den  nächsten.  In  einenn 
großen  Garten  in  West  Atlantik  Heights  finden  Sie  noch  ei- 
nen. Holen  Sie  den  Annok  Monster  Truck  in  Central  Richnnan, 
suchen  Sie  dann  eine  der  religiösen  Gruppen  und  überfah- 
ren Sie  alle  auf  einnnal.  Sie  bekonnnnen  dann  1 00.000  Dollar 
und  ein  Extra-Leben.  Die  Cops  sind  Sie  auch  los. 

1 0.  In  West  Saylors  Wharf  befindet  sich  ein  Annok-Panzer. 

1 1 .  Den  Insane  Stunt-Bonus 
bekonnnnen  Sie  folgen- 
dernnaßen:  Inn  San  An- 
dreas Chapter  1  steht  in 
Nord-Ost- Richnnan  ein 
grüner  Penetrator  (vor 
der  Kiste).  In  diesen  stei- 
gen Sie  ein  und  ge- 
ben Vollgas.  Nach  denn  Sie  können  Ihre  Gegner  auch  über 
Sprung  landen  Sie  ^''"^•^en  schubsen.  Bei  Polizeiautos 
vor  dem  Polizeiverwah-  werden  Sie  anschließend  nicht  mal  von 

...   ,       III    den  Kollegen  des  Cops  verfolgt, 
rungsgelande  und  erhal- 
ten für  diese  Meisterleistung  einen  Insane-Stunt-Bonus,  der  Ih- 
nen sensationelle  50.000  Punkte  einbringt. 
1  2.  Vice-Chapter  1 :  In  der  Gasse  hinter  denn  Sprayshop  in  Little 
Donninica  befindet  sich  in  einenn  Loch  in  der  Wand  ein  Flann- 
nnenwerfer-Annokiauf. 

1 3.  Vice  Chapter  1 :  Wenn  nnan  vonn  Ausgangspunkt  nach  oben 
läuft  (zwischen  den  beiden  Fabriken  entlang),  findet  nnan  in 
einenn  Loch  in  der  Wand  einen  Maschinengewehr-Annoklauf. 

1 4.  Vice  Chapter  1 :  Laufen  Sie  an  der  Brücke  ann  Krankenhaus 
in  Greek  Heights  entlang.  In  einenn  Hinterhof  entdecken  Sie 
ein  Loch  in  der  Wand,  das  einen  Multiplikator  enthält. 

1 5.  In  San  Andreas  2  gibt  es  auf  der  Golden  Gate-Brücke  (Fahr- 
bahn nach  Norden)  inn  1 .  Pfeiler  eine  Treppe,  die  auf  ein  Haus 
führt.  Dort  befindet  sich  ein  Annokiauf. 
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Mit  den  ganz  schnellen  Autos  wie  dem 
Fl 9  müssen  Sie  sehr  vorsichtig  sein, 
sonst  gehen  Sie  bei  der  Highspeed- 
Jagd  drauf. 


1 6.  Um  die  benötigte  Punktzahl  zur  Levelbeendigung  zu  erhal- 
ten, muß  man  1 5-20  geklaute  Autos  auf  einem  freien  Platz 
eng  nebeneinander  positionieren  und  dann  auf  eines  der 
Autos  schießen,  so  daß  dieses  explodiert.  Nach  der  erfolg- 
ten „Kettenreaktion"  soll- 
te man  genug  Punkte  auf 
dem  Konto  haben,  um 
den  Level  zu  beenden. 

1 7.  Wenn  man  mit  hoher 
Geschwindigkeit  fährt, 
kommt  es  häufig  zu  Un- 
fällen. Vermeiden  kann 
man  dies,  indem  man  mit 
der  Leertaste  die  Not- 
bremse zieht. 

1 8.  Geldsorgen?  Besorgen 
Sie  sich  ein  Auto  (am  be- 
sten ein  noch  nicht  be- 
schädigtes), fahren  Sie 
damit  zu  einem  beliebi- 
gen Dock,  und  stellen  Sie 
das  Auto  unter  den  Kran. 
Als  Belohnung  bekom- 
men Sie  6.000  $  über-  An  den  Docks  können  Sie  viel  Geld 
wiesen.  Ausgenommen  verdienen,  wenn  Sie  Sportwagen  ver- 
von  diesem  Trick  sind  Po- 
lizeiwagen, Krankenwagen,  Feuerwehrwagen  und  Busse. 

1 9.  Multiplikatoren  gefällig?  Suchen  Sie  im  2.  Level  von  Vice 
City  am  Strand  im  Nordosten,  auf  dem  Krankenhaus  in  Little 
Dominica  und  auf  einem  Haus  in  Coral  City. 

20.  Wenn  Sie  mit  einem  Auto  über  ein  Hindernis  springen  (zum 
Beispiel  die  noch  nicht  fertige  Brücke  in  Liberty  City)  und  kurz 
vor  der  Landung  auf  die  Rückwärts-Fahren-Taste  drücken, 
werden  schnelle  Autos  (Beast,  Streifenwagen)  nicht  beschä- 
digt. 

So  werden  Sie  zum  ^^Panzer-Knacker"' 

1 .  Die  Panzer  stehen  an  folgenden  Positionen:  Liberty  City  2. 
Kapitel  über  North  East 
Estoria  in  einem  Con- 
tainergelände südwestlich 
von  Law  Island  finden  Sie 
zwei  Panzer. 

2.  In  North  Fort  Law  müssen 
Sie  auf  dem  abgesperrten 
Gelände  nachschauen. 

3.  In  San  Andreas  Kapitel  1 
steht  der  Tank  in  West  Sai- 


Der  Panzer  in  der  Militärbasis  von 
Vice  City  wird  stark  bewacht. 


lors  Wharf  in  einem  Hinterhof,  während  er  im  zweiten  Kapitel 
von  San  Andreas  in  South  East  Marina  in  einem  Gelände  am 
Bootssteg  zu  finden  ist.  Der  Steg  ist  nur  per  Polizeiwagen  er- 
reichbar. 

In  Vice  City  finden  Sie  die  Panzer  in  North  West  Miramire  in 
einem  geschlossenen  Gelände  (nur  über  die  westlich  gelege- 
ne Sprungschanze  erreichbar),  auf  einer  Insel  südlich  von  Vi- 
ce Beach  (über  eine  Fußgängerbrücke  in  South  Vice  Beach  zu 
erreichen).  Achtung:  Sie  werden  von  Soldaten  angegriffen! 


5.  Einen  schußbereiten  Panzer  finden  Sie  in  Vice  Chapter  1 .  Erst 
einmal  sollte  man  sich  ein  Bike  bzw.  ein  Superbike  besorgen, 
dann  fährt  man  nach  Nord  Miramire  und  sucht  ein  von  einem 
Drahtzaun  eingeschlossenes  GebieL  Dann  fährt  man  zwei 
Häuserblocks  nach  Osten.  Wenn  man  dann  in  die  Seitengas- 
se nach  Norden  abbiegt,  findet  man  zwei  Rampen;  springen 
Sie  von  der  zweiten  los  (ist  sicherer).  Bremsen  Sie  gleich  bei 
der  Landung  und  steigen  Sie  in  den  Panzer  ein. 

6.  Mit  den  Panzern  kann  man  seine  Aufträge  erheblich  erleich- 
tern: Fahren  Sie  mit  ausreichend  Geld  in  die  Nähe  eines  Spray- 
ladens. Nun  zerstören  Sie  alle  Autos  in  der  Umgebung.  So- 
bald der  Panzer  laut  zu  rattern  beginnt,  fahren  Sie  in  den 
Sprayladen  zur  Reparatur  zurück.  Wiederholt  man  dies  ein 
paarmal,  sind  später  (fast)  alle  störenden  Wagen  von  den 
Straßen  verschwunden.  ,,Freie  Fahrt  für  freie  Bürger"  also! 
Auch  die  Polizei  wird  sich  rarmachen. 

7.  Um  viele  Punkte  zu  bekommen,  sollte  man  sich  einen  gelben 
Bus  schnappen,  da  er  schneller  ist  als  der  Omibus,  und  dann 
die  Polizei  ärgern.  Wenn  man  nun  von  mindestens  einem  Po- 
lizisten verfolgt  wird,  sollte  man  sich  auf  eine  mindestens  4- 
spurige  Straße  begeben.  Dort  fährt  man,  bis  die  Polizei  ver- 
sucht, einen  von  hinten  zu  zerstören  (man  darf  sie  nicht  über- 
holen lassen).  Aber  Vorsicht:  Sobald  der  Bus  laut  scheppert, 
schnell  einen  Sprayladen  aufsuchen. 

Wir  bedanken  uns  für  die  eingesandten  Tips  bei  unseren  Lesern  Stefan  Tieß, 
Till  N.  Gläser,  Andreas  Wodzisz,  Armin  Weber,  Moritz  Kohn,  Walter  Elgeti, 
Marco  Dommer,  Jens  Müller,  Stefan  Schärmeli,  Thibaut  Stoll,  Thomas  Hart), 
Gerrit  Schleede,  Philipp  Zeius,  Maximilian  Manz,  Markus  Forster,  Michael 
Grassmuck,  Stefan  Auerweck  und  Frank  Stietenroth . 

Zusammenstellung:  Thorsten  Seiff ert  ■ 

IVIultiplayer-Tips 

1 .  GTA  berechnet  erst  die 
Fran^ies  des  eigenen  PCs, 
bevor  die  vernetzten 
Rechner  synchronisiert 
werden.  Wenn  Sie  auf 
8-Bit-Farbe  herunterstel- 
len, sieht  es  zwar  nicht 
mehr  so  schön  aus,  doch 
die  Performance  sollte 
deutlich  ansteigen. 

2.  Sie  kennen  doch  sicher 
die  unfertige  Brücke  in 
Liberty?  Stehlen  Sie  ei- 
nen Bus  oder  eine  Li- 
mousine und  stellen  Sie  das  Gefährt  genau  dorthin,  wo  jeder 
über  die  Brücke  springen  will  (das  „ausgefahrene"  Stück  der 
Brücke).  So  können  Sie  Ihre  Gegner  zum  Haifischsnack  ma- 
chen, wenn  sie  Sie  verfolgen  und  über  die  Brücke  abkürzen 
wollen. 

3.  Folgendermaßen  können  Sie  auf  den  Gleisen  laufen:  Nehmen 
Sie  den  Zug  in  Liberty  am  Bahnhof  Nordwest  Broklyn.  Fahren 
Sie,  bis  der  Zug  an  schwarzen  Gleisen  ankommt.  Stoppen  Sie 
den  Zug,  bevor  er  den  Zaun  auf  der  tieferen  Seite  erreicht.  Nun 
drücken  Sie  ENTER,  und  Sie  gehen  aus  dem  Zug  auf  die  Glei- 
se. Drücken  Sie  die  Pfeiltaste  nach  unten,  und  Sie  bleiben  ste- 
hen. Warten  Sie,  bis  der  Zug  wieder  losfährt.  Nun  können  Sie 
überall  hingehen,  nur  unter  Wasser  sollten  Sie  sich  nicht  wa- 
gen. Sie  können  nicht  vom  Zug  erfaßt  werden,  außer  von  dem, 
aus  dem  Sie  ausgestiegen  sind. 


Im  Multiplayer-Modus  sollten  Sie 
einen  Wagen  an  diese  Kante  stellen, 
um  Ihren  Gegnern  den  Sprung  und 
die  Abkürzung  zu  versagen. 
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Komplettlösung 


o 


o 


Nicht  verwandt  und  nicht  verschwägert  mit  dem 
gleichnamigen  Leinwand-Epos,  aber  dennoch  ein 
echter  Bestseller:  Das  mittlerweile  eingedeutschte 
Render-Adventure  Titanic  von  Cyberf lix.  Die  vier- 
seitige Komplettlösung  sorgt  dafür,  daß  Sie  alle 
Puzzle-Eisberge  sicher  umschiffen  und  trotz  des 
Zeitdrucks  nicht  vorzeitig  kentern. 

Allgemeine  Hinweise 

1 .  Wählen  Sie  zunächst  die  Option  „Besichtigung",  um  sich  mit 
dem  Schiff  vertraut  zu  machen.  Im  letzten  Spielabschnitt  istdie 
Option  der  Fortbewegung  über  die  Schiffskarte  gesperrt.  Da 
Sie  dann  nur  begrenzt  Zeit  haben,  sollten  Sie  sich  auf  den 
Treppen  und  Decks  auskennen. 

2.  Untersuchen  Sie  alle  Gegenstände,  und  vor  allem  unterhalten 
Sie  sich  mit  allen  Personen  ausführlich.  Wichtige  Hinweise 
sind  oft  in  längeren  Gesprächen  versteckt. 

3.  Das  Spiel  ist  nicht  linear.  Die  Lösung  entspricht  ei  nenn  der  mög- 
lichen Lösungswege.  Auch  sind  die  Personen  nicht  immer  am 
selben  Ort. 

4.  Halten  Sie  sich  bei  Gesprächen  an  beschriebene  Themen. 
Satzfolgen  können  nicht  angegeben  werden,  da  die  Sätze  in 
jedenn  Spiel  an  anderer  Position  aufgeführt  werden. 

5.  Speichern  Sie  oft,  vor  allem  im  letzten  Spielabschnitt. 

6.  Gehen  Sie  immer  wieder  zu  Penny  Pringle.  Sie  erteilt  jeweils 
Anweisungen  für  das  weitere  Vorgehen. 

Teil  1  -  Das  Appartement 

Was  ist  im  Untersuchen  Sie  alles,  als  letztes  den  Schreib- 
Appartement  tisch.  Hier  sollten  Sie  besonders  auf  die  Post- 
wichtig?  karten  und  deren  Rückseiten  achten. 

Teil  2  -  Auf  der  Titanic 

Wie  erholte  ich  Stecken  Sie  in  der  rechten  Hälfte  des  Übersee- 
meinen  Auftrag?  koffers  die  Teile  des  Grammophons  zusammen 
und  spielen  Sie  die  Nachricht  ab.  Treffen  Sie 
Penny  auf  dem  Bootsdeck  in  der  Turnhalle. 

Wie  erhalteich  Sprechen  Sie  auf  dem  Bootsdeck  mit  Officer 
Zugang  zum  Morrow  folgende  Sätze  nacheinander:  „Die 
Funkraum?  See  scheint  ruhig",  „Sie  scheinen  sich  um... 

Sorgen...",  „Was  für  eine...",  „Sie  mögen  Po- 
litik nicht",  „Welcher  Krieg",  „Kein  Wunder, 
...",  „Darf  ich  jetzt  in  den...".  Die  Anordnung 
der  Sätze  ist  jedesmal  anders.  Achten  Sie  auf 
den  Sinn.  Im  Funkraum  das  unterste  Tele- 
gramm im  rechten  Stapel  mitnehmen. 


Verschlössaln  ^ 


Positionieren  Sie  das  Telegramm  im  Bild.  Geben  Sie  alle  nach  dem  Code 
8754  stehenden  Buchstaben  ein. 

Wie  erfahre  ich,   1 .  Gehen  Sie  zurück  in  Kabine  C-73.  Öffnen 
wo  sich  das      Sie  nochmals  den  Koffer.  Klemmen  Sie  die 
Rubaiyat-Buch      beiden  Kabel  der  Dekodiermaschine  an 
befindet?      und  betätigen  Sie  den  Schalter  links.  Geben 
Sie  auf  der  Zahlenwalze  8754,  dann  auf 
der  Tastatur  die  1  8  Buchstaben  vom  Tele- 
gramm ein.  Drücken  Sie  nun  auf  „Ent- 
schlüsseln". Erstatten  Sie  Penny  Pringle  in 
Kabine  F-34  Bericht. 

Die  Alternative: 

2.  Sprechen  Sie  auf  dem  Bootsdeck  Seidel- 
mann (E)  an.  Lassen  Sie  sich  von  ihm  einla- 
den. Unterhalten  Sie  sich  mit  Zeitel  und  Wil- 
li von  Haderlitz,  bis  beide  weg  sind.  Neh- 

Fragen  &  Antworten- 

Ist  es  notwendig,  beim  Fechten  oder  beim  Faustkampf  mit  Vlad 
zu  gewinnen? 

Nein.  Sie  können  es  zum  Zeitvertreib  versuchen,  ansonsten  lassen 
Sie  sich  einfach  besiegen. 

Egal  wann  ich  an  Bums  Kabinentür  klopfe,  er  macht  nie  auf. 

Dann  haben  Sie  die  Informationen,  die  Ihnen  die  Fotos  gebracht 
hätten,  schon  anderswo  erhalten.  Die  Fotos  sind  nicht  wichtig. 

Ich  bekomme  von  den  Personen  nicht  die  nötigen  Hinweise. 

Hören  Sie  genau  zu.  Einige  verlangen  von  Ihnen  kleinere  Gefällig- 
keiten. Sind  Sie  dazu  bereit,  gibt  es  als  Belohnung  immer  einen 
neuen  Tip. 

Ich  kann  im  Verlauf  des  Spiels  nicht  alle  Gegenstände  finden, 
die  in  der  Item-Liste  aufgeführt  sind. 

Wenn  Sie  Informationen  schon  haben,  die  Ihnen  bestimmte  Ge- 
genstände gebracht  hätten,  dann  verschwinden  diese  aus  dem 
Spiel. 
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TIPS  &  TRICKSI 


Das  muß  kesseln:  Drehen  Sie  die  roten  Räder  ganz  nach  links,  den  Meer- 
wasserhebel stellen  Sie  auf  links.  Schieben  Sie  nun  den  Kesselhebel 
hoch,  bis  die  Anzeige  im  grünen  Bereich  ist. 

men  Sie  die  Pfeife  vom  Tisch  und  zeigen  Sie  sie 
Trusk  auf  dem  A-Deck  (D).  Gehen  Sie  in  das 
Türkische  Bad  auf  dem  F-Deck.  Lassen  Sie  das 
Wasser  am  Brunnen  laufen  und  lesen  Sie  dann 
die  Nachricht  auf  dem  Spiegel  ab.  Erstatten 
Sie  Penny  Pringle  Bericht. 

Wie  erhalte  ich  Gehen  Sie  in  den  Kontrollraum  auf  dem  G- 
Zugang  zum   Deck.  Versuchen  Sie,  die  Tür  zum  Maschinen- 
Maschinenraum?   räum  zu  öffnen.  Bieten  Sie  dem  Mechaniker 
Hilfe  an.  Reparieren  Sie  den  Dampfkessel. 

Wie  bekomme  ich  Gehen  Sie  weiter  in  Kesselraum  3.  Sprechen  Sie 
das  Rubaiyat-   mit  Vlad  und  willigen  Sie  ein,  ihm  ein  Paket  zu 
Buch?   holen.  Gehen  Sie  rechts  die  Treppe  runter  zur 
Kohlenschütte  4.  Holen  Sie  aus  dem  Schaltka- 


Die  Gegenstände 


BEZEICHNUNG 

ORT 

WO  zu  FINDEN? 

Tasche  mit  Kofferschlüssel 

C-73 

Aufdem  Bett 

Schiffskarte 

C-73 

Von  Smethells 

Uhr 

C-73 

Aufdem  Sekretär 

Geheimdokument 

C-73 

Uberseekoffer  oben 

Dekodiermaschine 

C-73 

Uberseekoffer  unten 

Zeiteis  Telegramm 

Bootsdeck,  Funkraum 

Auf  dem  Tisch  rechts 

Pfeife 

B-Deck,  Cafe  Parisian 

Auf  dem  Tisch  rechts 

Dampfkesselanieitung 

G-Deck,  Kontrollraum 

Vom  Mechaniker 

Vlads  Paket 

A-14 

Von  Sasha  Barbicon 

Filmentw. -Anleitung 

C-78 

Auf  dem  Schreibtisch 

Rubaiyat-Buch 

G-Deck,  Kesselraum  3 

Schaltkasten  Kohlenschütte  4 

Fotos 

C-78 

Nach  Filmentwicklung 

Telegramm 

C-Deck,  Zahlmeister 

Hilfe  anbieten 

Manschettenknopf 

D-Deck,  Empf.  1 .  Klasse 

Im  Sessel  rechts 

Laderaumschlüssel 

C-Deck,  Zahlmeister 

Am  Wandbord 

Gemälde 

G-Deck,  Laderaum 

In  Kiste  gegenüber  vom  Auto 

Willis  Ring 

C-Deck,  Haupttreppe 

Von  Smetfiells 

K.a. -Gasstift 

F-34 

Von  Pringle 

Reim,  Teil  1 

F-Deck,  Elektrisches  Bad 

Auf  Willis  Sachen 

Reim,  Teil  2 

E-Deck,  am  Seil 

Von  Joe  Hacker 

Zigaretten 

B-Deck,  Cafe  Parisian 

Wandverkleidung  rechts 

Andachtskärtchen 

Bootsdeck,  Promenade 

Von  Pastor  Troutt 

Foto  von  Willi 

C-78 

Tausch  gegen  Kärtchen 

Unechte  Halskette 

Bootsdeck 

Gloria  Lambeth 

Echte  Halskette 

A-14 

In  Holzpuppe 

Notizbuch  A 

G-Deck 

Oben  im  Schornstein 

Notizbuch  B 

C-59 

Auf  dem  Bett 

Kabinenschlüssel 

C-59 

In  Kofferbombe 

Brief 

C-Deck,  Treppe  2.  Klasse 

Von  Shailagh  Hacker 

Baby 

Bootsdeck 

Von  Mrs.  Conkling 

sten  das  Rubaiyat  und  verstecken  Sie  es  im 
Schaltkasten  von  Kohlenschütte  5.  Gehen  Sie 
nun  zum  A-Deck  zur  Kabine  A-14  und  holen 
Sie  das  Paket.  Bringen  Sie  es  Vlad.  Nun  können 
Sie  das  Rubaiyat  mitnehmen.  Erstatten  Sie 
Pringle  Bericht.  Bringen  Sie  das  Buch  zur  Auf- 
bewahrung zum  Zahlmeister  auf  dem  C-Deck. 

Wie  komme  ich  Gehen  Sie  zu  dessen  Kabine  C-78  auf  dem  C- 
an  Burns'  Fotos?  Deck.  Fragen  Sie  ihn  nach  seiner  Arbeit.  Fin- 
den Sie  heraus,  daß  seine  Frau  einen  blauen 
Hut  trägt.  Gehen  Sie  zur  Haupttreppe  und  se- 
hen Sie  Mrs.  Burns.  Berichten  Sie  Mr.  Burns, 
wo  sie  sich  aufhält,  und  sagen  Sie  ihm,  er  müs- 
se sich  mehr  um  sie  kümmern.  Schalten  Sie  das 
Licht  in  der  Kabine  neben  der  Eingangstür  aus. 
Gehen  Sie  zum  Tisch.  Schalten  Sie  links  das 
Rotlicht  ein  (speichern!).  Entwickeln  Sie  nach- 
einander alle  drei  Filmkassetten.  Legen  Sie  da- 
zu einen  Film  in  die  linke  Schale,  warten  Sie, 
bis  sich  die  Bildkonturen  zeigen.  Legen  Sie  das 
Foto  dann  in  die  rechte  Schale  zum  Fixieren. 
Bringen  Sie  die  Fotos  zu  Pringle. 


Wie  versendeich  Fragen  Sie  den  Zahl- 
das Telegramm?   meister  nach  Herrn 

Thayer  und  bieten  Sie 

an,  das  Telegramm 

aufzugeben.  Gehen 

Sie  in  den  Funkraum       -  ■ 

Die  Anleitungen  zum 

auf  dem  Bootsdeck,  Bedienen  der  Funkanlage 
schalten  Sie  den  Sen-  finden  Sie  in  der  geöffne- 
deverstärker  ein  und  ten  Schublade. 

stellen  Sie  den  Schutzschalter  auf  „Senden". 
Nun  den  Frequenzschalter  bis  auf  200  KHz 
drehen.  Geben  Sie  dann  die  Nachricht  vom 
Zettel  auf  dem  Telegraphen  langsam  ein. 

Wie  finde  ich  das  Sagen  Sie  dem  Zahlmeister,  daß  Sie  das  Tele- 
Gemälde?  gramm  aufgegeben  haben.  Sobald  er  weg  ist, 
blättern  Sie  die  Ladeliste  durch.  Fragen  Sie 
nach  dem  Laderaum  und  bieten  Sie  Hilfe  beim 
Suchen  an.  Holen  Sie  den  Manschettenknopf 
vom  Sessel  auf  dem  Empfang  1 .  Klasse  auf  dem 
D-Deck.  Bringen  Sie  ihn  dem  Zahlmeister  und 
nehmen  Sie  dann  den  Schlüssel  vom  Laderaum 
vom  Wandbord.  Gehen  Sie  zum  G-Deck,  dort 
in  den  Laderaum  zum  Auto.  Schalten  Sie  die 
Scheinwerfer  an,  und  Sie  finden  in  der  ge- 
genüberliegenden Kiste  das  Gemälde.  Erstat- 
ten Sie  Pringle  Bericht  und  geben  Sie  das 
Gemälde  dem  Zahlmeister  zur  Aufbewahrung. 

Wie  bekomme  ich  1 .  Gehen  Sie  zur  Haupttreppe  auf  dem  C-Deck. 

Informationen  Sprechen  Sie  mit  Smethells.  Fechten  Sie  im 

über  Willis  Notiz-  Squashraum  auf  dem  F-Deck  so  lange  mit 

buch?  Willi,  bis  er  keine  neuen  Informationen 
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O Achten  Sie  auf  die  richtige  Zahlenfolge.  Auf  den  beiden  inneren  Scheiben 
gibt  es  die  2  beziehungsweise  die  5  je  zweimal. 


mehr  hat.  Gehen  Sie  zurück  zu  Smethells. 
Er  gibt  Ihnen  einen  Ring. 

2.  Unterhalten  Sie  sich  jetzt  nnit  Claris  Lime- 
house  in  Kabine  D-1 9  auf  dem  D-Deck  und 
geben  Sie  ihr  den  Ring.  Erstatten  Sie  Pringle 
Bericht. 

3.  Gehen  Sie  auf  dem  F-Deck  zum  Türkischen 
Bad.  Sagen  Sie  Officer  Morrow,  Sie  wüß- 
ten von  dem  Mord,  fragen  Sie,  ob  Sie  sich 
umsehen  dürften.  Gehen  Sie  weiter  ins  Elek- 
trische Bad.  Finden  Sie  die  Notiz  auf  Willis 
Sachen. 

4.  Untersuchen  Sie  das  Seil  auf  dem  E-Deck 
(Gang  links  neben  dem  Schottlandweg  ach- 
tern an  der  Wand).  Fragen  Sie  Hacker  nach 
einem  Hinweis  und  dem  erwähnten  Vers. 
Gehen  Sie  ins  Cafe  Parisian  auf  dem  B- 
Deck.  Rechts  neben  dem  Tisch  mit  der  roten 
Oberfläche  finden  Sie  in  der  Wand  Ziga- 
retten. Bringen  Sie  diese  Seidelmann  im 
Rauchsalon  1 .  Klasse  auf  dem  A-Deck. 


o 


Wie  bekomme  ich   1 .  Sprechen  Sie  mit  Gloria  Lambeth  auf  der 
die  echte  Hals-       Promenade  2.  Klasse  auf  dem  Bootsdeck 
kette?       (B).  Sagen  Sie  ihr,  Sie  seien  aufgehalten 
worden,  und  fragen  Sie  nach  Sasha.  Sie 
gibt  Ihnen  eine  Halskette.  Sprechen  Sie 
nochmals  mit  ihr  auf  dem  A-Deck  (A).  Fra- 
gen Sie  nach  ihren  Finanzen.  Folgen  Sie 
ihr  in  ihre  Kabine  B-70.  Reden  Sie  dort 
nochmals  mit  ihr.  Folgen  Sie  Charles  Lam- 
beth in  den  Rauchsalon  1 .  Klasse  auf  dem 
A-Deck.  Fragen  Sie,  wie  es  ihm  geht,  und 
spendieren  Sie  ihm  einen  Drink. 
2.  Gehen  Sie  zum  Sicherungskasten  auf  dem 
A-Deck  (B).  Offnen  Sie  ihn  und  legen  Sie 
den  obersten  Hebel  um.  Sobald  Sie  Schrit- 


Personen  an  Bord 


Penny  Pringle 
Oberst  Zeitel 

Vlad  Demonic 

Sasha  Barbicon 
Willi  von  Haderlitz 

Eric  Burns 

Claris  Limehouse 

Beatrix  +  A.  Conkling 
Shailagh  +  J.  Hacker 

Georgia  +  C.  Lambeth 
Buick  Riviera 


Die  Gorse- Jonesens 
Pastor  Troutt 

Max  Seidelmann 

Daisy  Cushmore 
Officer  Morrow 

Stewart  Smethells, 
Liftboy,  Zahlmeister 
Leighland  Trusk 


Kabine  F-34.  Ihre  Kontaktperson  an 
Bord.  Gehen  Sie  zu  ihr  und  erstatten  Sie 
ihr  Bericht,  sobald  Sie  etwas  Wichtiges 
erfahren  oder  gefunden  haben. 
Kabine  C-59.  Ihr  Gegenspieler,  ein  russi- 
scher Spion.  Aus  seinem  Besitz  stammen 
die  drei  wichtigsten  Gegenstände:  Ru- 
baiyat-Buch,  Gemälde  und  Notizbuch. 
Vor  ihm  müssen  Sie  sich  in  acht  nehmen. 
Immer  wieder  wird  er  versuchen,  Ihnen 
gefundene  Gegenstände  zu  rauben. 
Kabine  A-1 4.  Freund  von  Vlad  und  Zei- 
teis Verbündeter. 

Begleiter  von  Zeitel.  Für  ein  bißchen  Ge- 
sellschaft beim  Fechtsport  verrät  er  so 
manches  Geheimnis. 
Kabine  C-78.  Photograph.  In  seiner  Ka- 
bine bewahrt  er  interessante  Fotos  auf. 
Kabine  D-1  9.  Freundin  von  Willi  von 
Haderlitz. 
Kabine  B-59. 

Kabine  F-59.  Sie  haben  den  Brief  von 
Lambeth. 

Kabine  B-70.  Von  Georgia  erhalten  Sie 
nicht  nur  wichtige  Informationen,  son- 
dern auch  die  benötigte  Halskette. 
Spieler.  Von  ihm  erhalten  Sie,  falls  not- 
wendig, eine  Tarotkarte  zum  Besteigen 
eines  Rettungsbootes. 
Immer  wieder  gut  für  nützliche  Hinweise. 
Für  ein  Gespräch  mit  ihm  gibt's  ein  An- 
dachtskärtchen. 

Lebemann.  Lassen  Sie  sich  von  ihm  in 
die  1 .  Klasse  einladen. 
Immer  wieder  gut  für  kleinere  Tips. 
Bewacht  den  Funkraum.  Mit  etwas 
Schmeichelei  läßt  er  sich  erweichen. 
Diese  drei  Herren  sind  bestens  für 
Auskünfte  aller  Art  gerüstet. 
A-Deck,  Haupttreppe.  Er  hat  hellseheri- 
sche Fähigkeiten.  Fragen  Sie  ihn  nach 
Personen  oder  zeigen  Sie  ihm  Gegen- 
stände. 


Wie  klettere  ich 
den  Schornstein 
hoch? 


te  hören,  betätigen  Sie  den  Hebel  nochmals 
und  betreten  nun  Sashas  Kabine  A-1 4.  Stel- 
len Sie  die  Drehscheiben  auf  der  Holzpuppe 
so  ein,  daß  von  oben  nach  unten  in  der  1  2- 
Uhr-Position  die  Zahlen  5,  3,  2,  5  eingestellt 
sind.  Klicken  Sie  dreimal  auf  die  Puppe,  und 
tauschen  Sie  die  falsche  gegen  die  echte 
Halskette  aus.  Erstatten  Sie  Pringle  Bericht. 

Gehen  Sie  auf  dem  G-Deck  im  Maschinenraum 
die  Treppe  hoch  (D).  Lassen  Sie  sich  von  Vlad 
k.o.  schlagen.  Klettern  Sie  die  Leitern  folgen- 
dermaßen hoch:  Nach  dem  Faustkampf  hoch, 
zweimal  nach  rechts  drehen  und  die  erste  Lei- 
ter hoch.  Nach  links,  hoch,  rechts  hoch,  links 
hoch,  zweimal  rechts  hoch.  Nach  links  und 
zweite  Leiter  nach  oben  hoch,  rechts  hoch,  links 
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Rubaiyat-Buch/Gemälde 

Sie  haben  das  Rubaiyat-Buch  nicht: 

Sprechen  Sie  vor  dem  1 .  Klasse-Salon  auf  dem  A-Deck  mit  Claris 
Limehouse,  sie  gibt  Ihnen  einen  Schal.  Gehen  Sie  in  den  Turbinen- 
raum auf  dem  G-Deck  und  dort  die  Treppe  hinunter  (E).  Sprechen 
Sie  mit  Vlad  und  bieten  Sie  ihm  den  Schal  als  Verkleidung  im 
Tausch  gegen  das  Rubaiyat-Buch  an. 

Sie  haben  das  Gemälde  nicht: 

Gehen  Sie  zur  Treppe  2.  Klasse  auf  dem  C-Deck.  Von  S.  Hacker 
bekommen  Sie  Conklings  Brief.  Gehen  Sie  auf  das  Bootsdeck 
zu  Mrs.  Conkling  (C).  Verlangen  Sie  das  Baby  im  Tausch  gegen 
den  Brief.  Bringen  Sie  das  Baby  zurück  zu  den  Hackers,  Treppen 
2.  Klasse,  C-Deck.  Sie  erhalten  das  Gemälde. 


hoch.  Laufen  Sie  auf  dem  Rundgang,  bis  Sie 
das  Notizbuch  sehen,  und  nehmen  Sie  es. 
Wenn  Zeitel  es  zurückfordert,  geben  Sie  es  ihm. 

Teil  3  -  Die  Titanic  sinkt 

Wie  entschärfe  Gehen  Sie  in  Zeiteis  Kabine  C-59.  Öffnen  Sie 
ich  die  Koffer-  den  Koffer.  Stellen  Sie  den  mittleren  Schalter 
bombe?  auf  3,  den  linken  auf  2.  Warten  Sie,  bis  die 

Zeit  abgelaufen  ist  und  das  Klingeln  aufhört. 

Nehmen  Sie  den  Schlüssel  aus  dem  Kästchen 

und  stellen  Sie  den  rechten  Schalter  auf  3. 

Nehmen  Sie  das  Notizbuch  vom  Bett  mit. 

1 .  Finden  Sie  auf  dem  Bootsdeck  die  Gorse- 
Jonesens  (D).  Sie  bieten  Ihnen  einen  Platz  in 
einem  Rettungsboot  an. 

Die  Alternative: 
Wie  bekomme  ich  2.  Sollten  diese  nicht  auf  dem  Bootsdeck  sein, 
einen  Platz  im      so  müssen  Sie  in  den  Rauchsalon  1 .  Klasse 
Rettungsboot?      auf  dem  A-Deck.  Speichern!  Spielen  Sie  mit 
Riviera  Black  Jack.  Sie  müssen  gewinnen. 
Als  Belohnung  erhalten  Sie  eine  Tarotkarte 
im  Tausch  gegen  die  echte  Halskette.  Geben 
Sie  die  Karte  dem  Bootsmann  an  den  Ret- 
tungsbooten. 

Andrea  von  der  Ohe  ■ 


.Ml 


Wenn  die  Bombe  explodiert,  erhalten  Sie  nicht  nur  eine  zweite  Chance, 
sondern  obendrein  eine  genauere  Beschreibung  der  einzelnen  Elemente. 


ÄCHTERN  BOOTSDECK 
PROMENADE         ERHÖHTES  OACH  OES  PROMENADE 

RAUCHSAIOHS  l  lOASSE        l  KLASSE        HAUPTTREPPE  fUNKCERÜTE 


VOffll^ 


2.  KLASSE 


TREPPE  2. 
KUSSE 


KOMPASS        I  OFHZiERSPßOMEIiAOE  BRÜCKE 
TURNHAaE 


A:  Offficer  Morrow,  B:  Georgia  Lambeth,  C:  Mrs.  Conkling,  D:  Gorse-Jone- 
sens,  E:  Max  Seidelmann,  F:  Pastor  Troutt 


ACHTERN  .  >^ 

ÜBERDACHTE 

PROMENADE  Ä-UtLR 
l  KLASSE     HAUPTTREPPE  ACHTERN 


VERGLASTE 
PROMENADE 
l  KLASSE 


KABINE 
A-DECX 


TREPPEN  RAUCHSALON 
KLASSE     t  KUSSE 


A:  Georgia  Lambeth,  B:  Sicherungskasten,  C:  Claris  Limehouse,  D:  Leighland  Trusk 


ACHTTRN  VORN 
ACH]-ERDECK  HAUPHREPPE  ACHTERN        KABINEN  B-OE CK     B-DECKIBRÜCKE]  VOROEROECK 


HAUFTTREPPE 


A:  Daisy  Cushmore,  B:  Shailagh  Hacker 


C-73  C-59 

TREPPE  Z     HAUPHREPPE  ACHTERN  ^lire  ZAHLMEISTERBORO 

KLASSE  y^^^^ 


A:  Mrs.  Burns,  B:  Shailagh  und  Joe  Hacker 


/^'"'l''-^  KABINEN 
P^;>''*  2-  KLASSE 


F-DECK 


KABINEN 

3.  KUSSE 


TREPPENHAUS 


TREPPENNAd 


TÜRKISCHES  BAD  SOUASHPUH 
 (Einyioj  auf  dem  O-Otdt) 


A:  Elektrisches  Bad 


KÖNTROLLRAUM 


G-DECKfTANK  TOP) 
KESSELRAUM  1  KESSELRAUM  3 


VflftR 


KESSELRAUM  5 


2  »OMI 


TURBINENRAUM  MASCHINENRAUM  KESSELRAUM  2         KESSELRAUM  i  LADERAUM 

GEPÄCK  ■ 


A:  Dampfkessel,  B:  Kohlenschütten,  C:  Auto/Gemäldekiste,  D:  Treppe 
nach  oben,  E:  Treppe  nach  unten 
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Anna  IGOS 

Heiß  auf  Anno  1 602?  Egal,  ob  Sie  die  PC  Games- 
exklusive Demo  auf  der  Cover-CD-ROM  ausprobieren 
oder  sich  das  Sunf lowers-Spiel  bereits  gekauft 
haben:  Die  nachfolgenden  Tips  helfen  Einsteigern 
beim  Aufbau  der  ersten  Siedlungen.  Noch  viel  mehr 
Tricks  finden  Sie  dann  in  Ausgabe  6/98! 


Steuern,  Erträge  und  Kosten 

Jedes  wirtschaftliche  Gebäude  und  jede  soziale  Einrichtung  (Kir- 
chen, Schulen  etc.)  verursacht  Kosten.  Diese  müssen  Sie  in  erster 
Linie  durch  Steuereinnahmen  abdecken.  Es  bedarf  keines  Wirt- 
schaftsstudiums, um  zu  erkennen,  daß  höhere  Kosten  als  Ein- 
nahmen auf  die  Dauer  alles  andere  als  förderlich  sind.  Kurzzei- 
tige Kostenüberschüsse  lassen  sich  oft  nicht  vermeiden,  da  Sie 
schließlich  in  Wirtschafts-  und  Versorgungsgebäude  investieren 
müssen.  Bauen  Sie  nicht  zuviel  auf  einmal.  Es  ist  besser,  langsam 
und  gesund  zu  wachsen,  als  durch  übermütige  und  unüberlegte 
Expansion  in  den  finanziellen  Ruin  getrieben  zu  werden. 

Siedlungen  und  Wirtschaft 

Planen  Sie  Ihre  neue  Heimat 
sorgfältig.  Wirtschaftsbetrie- 
be sollten  immer  in  der  Nähe 
von  Marktplätzen  errichtet 
werden^  damit  die  fertigen 
Waren  auch  abgeholt  wer- 
den. Als  Faustregel  gilt:  Wirt- 
Schaft  am  Rand  und  Wohn- 
\^  gebiete  im  Zentrum  der  Insel. 

Das  hat  den  Vorteil,  daß  Sie  .  .      ^    „  j  i  j 

Auf  engstem  Raum  werden  Ziegel  und 

mit  relativ  wenigen  Versor-  Erz  abgebaut  und  weiterverarbeitet - 
gungsbetrieben  viele  Wohn-  das  minimiert  die  Wegstrecken  und 
häuser  abdecken  können.      sorgt  für  eine  optimale  Auslastung. 

Entwicklungsstufen  der  Siedler 

Ihren  Erfolg  können  Sie  direkt  am  Zufriedenheitsgrad  Ihres 
Volkes  messen.  Sie  sollten  die  Bedürfnisbefriedigung  behutsam 
steuern  und  nicht  versuchen,  allen  neuen  Gelüsten  Ihrer  Bevöl- 
kerung sofort  nachzukommen.  So  können  Sie  bestimmen,  wann 
Ihr  Volk  die  nächste  Zivilisationsstufe  erreicht.  Das  hat  den  ent- 
scheidenden Vorteil,  daß  Ihre  Leute  nicht  knapp  auf  die  nächste 
Stufe  rutschen  und  dann  sofort  stinksauer  werden,  weil  es  an  Be- 
darfsgütern fehlt.  Der  einfachste  Weg,  die  Entwicklung  zu  steu- 
ern, ist,  den  Bewohnern  kein  Baumaterial  aus  dem  Kontor  zur 
Verfügung  zu  stellen. 

Beispiel:  Ihr  Volk  steht  auf  Stufe  2  (Siedler)  und  verlangt  nun  nach 
Tabak,  Alkohol  und  Gewürzen.  Da  die  Anbaumöglichkeiten  auf 
Ihrer  Hauptinsel  nur  für  Alkohol  reichen,  müssen  Sie  sich  nach 
einer  anderen  Quelle  für  Tabak  und  Gewürzen  umschauen.  Bei 


2ÜC  Üf»/  Gru»b  Ji 


Obwohl  es  diese  Siedler  nun  nach  Tabak,  Gewürzen,  Alkohol  und  einer 
Kneipe  gelüstet,  sind  sie  doch  sehr  zufrieden. 

Ihren  Erkundungsfahrten  haben  Sie  eine  Insel  entdeckt,  auf  der 
Sie  diese  Güter  gut  anbauen  können.  Sie  benötigen  Baumate- 
rial, um  ein  neues  Kontor  zu  eröffnen  und  Plantagen  zu  errich- 
ten. Wenn  die  Produktion  läuft,  geben  Sie  Baumaterial  an  die 
Siedler.  Vorausgesetzt,  Sie  verfügen  über  genügend  Baumate- 
rial, können  Sie  jetzt  zusehen,  wie  Ihre  Bürger  eifrig  hübsche, 
neue  Häuser  bauen. 

Steuerbelastung 

Generell  sollten  Sie  davon  absehen,  Ihre  Einwohner  mit  hohen 
Steuern  zu  belasten.  Eine  Steuererhöhung  eignet  sich  lediglich 
zur  kurzfristigen  Geldbeschaffung.  Sobald  der  Engpaß  über- 
wunden ist,  sollten  Sie  die  Steuern  wieder  senken. 

Ein  schmaler  Grat 

Auf  eben  diesem  bewegen 
Sie  sich  bei  einem  Anno 
/602-Spiel  immer.  Allzu 
leicht  übersieht  man  ein 
Nahrungsmitteldefizit  oder 
bemerkt  viel  zu  spät,  daß  ei- 
nem ein  Bedarfsgut  ausge- 
gangen ist.  Meistens  hat  eine 
derart  späte  Erkenntnis 
schwerwiegende  Folgen:  Die 
Bevölkerungszahl  und  damit 
die  Steuereinnahmen  neh- 
men rapide  ab.  Wenn  Ihre  Einwohner  sich  eine  Zivilisationsstu- 
fe zurückentwickeln,  sind  wertvolle  Baumaterialien  verschwen- 
det worden.  Ein  drastischer  Bevölkerungsrückgang  kann  einer 
bis  eben  noch  hoffnungsvollen  Partie  ein  jähes  Ende  bereiten. 
Der  beste  Weg,  um  Mißstände  frühzeitig  zu  erkennen,  ist,  sich 
in  regelmäßigen  Abständen  bei  der  höchsten  Zivilisationsstufe 
nach  dem  Wohlbefinden  der  Einwohner  zu  erkundigen.  Das  ist 


Zwei  Schaf  formen  liefern  der  Webstube 
die  nötige  Wolle  zur  Stoffproduktion. 
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jedoch  nicht  immer  möglich,  da  Sie  oft  ganz  woanders  zugan- 
ge sind  und  nicht  ständig  auf  Ihre  Bürgerachten  können.  Behal- 
ten Sie  deswegen  immer  die  obere  Statuszeile  im  Auge,  und  ach- 
ten Sie  besonders  auf  Ihren  Kontostand  und  Ihre  Bevölkerungs- 
zahl. Ihr  Volk  vermehrt  sich  nur,  wenn  es  ihm  gut  geht! 

Rationalisierung 

Einige  Güter  lassen  sich  auf  mehrere  Art  und  Weise  herstellen. 
Nahrung  liefern  beispielsweise  Fischer,  Jäger,  Fleischer  und 
Bäcker.  Da  der  anfangs  noch  massig  vorhandene  Boden  schon 
bald  sehr  knapp  wird,  sollten  Sie  die  Produktion  auf  engerem 
Raum  erreichen.  Jäger  brauchen  große  Wälder  und  Rinderfar- 
men viel  Weideland.  Eine  Getreidefarm  nebst  Mühle  und  Bäcke- 
rei kommt  -  im  Vergleich  zur  produzierten  Nahrungsmenge  - 
mit  sehr  viel  weniger  Platz  aus.  Ahnlich  verhält  es  sich  mit  Schaf- 
farmen und  Baumwollplantagen. 

Katastrophen 

Als  wenn  es  nicht  schwer  genug  wäre,  seine  Leute  bei  Laune  zu 
halten,  bricht  hin  und  wieder  eine  Pestepidemie  oder  ein  Feuer 
über  Ihre  Siedlung  herein.  Diese  Zwischenfälle  können  Ihnen 
ernsthaften  Schaden  zufügen,  wenn  Sie  gerade  finanziell  nicht 
so  gut  dastehen.  Pestseuchen  lassen  sich  durch  Arzte  mit 
Straßenanbindung  und  Brände  mit  Feuerwehren  bekämpfen. 


Wirtschaftszyklen 

Achten  Sie  immer  auf  die 
Auslastungsquote  Ihrer  Be- 
triebe. Schnell  werden  Sie 
bemerken,  daß  es  für  Roh- 
stoffbetriebe  und  Vered- 
lungsindustrien ein  optimales 
Verhältnis  gibt.  Zum  Beispiel 
kann  ein  Bäcker  das  Mehl 
von  zwei  Mühlen  verarbei- 
ten, die  wiederum  je  das 
Korn  von  je  zwei  Getreide- 
farmen mahlen  können.  Ein 
optimaler  Kreislauf  wäre  al- 
so: 1  Bäcker,  2  Mühlen  und 
4  Getreidefarmen. 


Ein  funktionierender  Nahrungskreis- 
lauf: 4  Farmen  liefern  Korn  an  zwei 
Mühlen,  die  wiederum  eine  Bäckerei 
versorgen.  Ein  nahegelegener  Markt- 
platz stellt  den  reibungslosen  Trans- 
port sicher. 


Landwirtschaft 

Auf  jeder  Insel  in  Anno  1602  gibt  es  drei  mögliche  Anbaumög- 
lichkeiten, die  unterschiedlich  gut  ausgeprägt  sind.  Grundsätzlich 
sollten  Sie  nur  solche  Güter  auch  tatsächlich  anbauen,  die  eine 
1 00%ige  Nutzbarkeit  haben.  Wenn  Sie  ein  Gut  anbauen,  dem 
nur  50%  Erfolg  beschieden  ist,  verschwenden  Sie  Geld  und  wert- 
vollen Boden.  Wenn  Sie  eine  Ware  unbedingt  benötigen,  sollten 
Sie  sich  lieber  nach  einer  dafür  geeigneten  Insel  umsehen. 

Anbauen  oder  einkaufen? 

1 .  Grundsätzlich  ist  es  besser,  wichtige  Güter  selbst  zu  beschaf- 
fen, als  sie  teuer  von  einem  Händler  oder  Konkurrenten  zu 
kaufen.  Es  ist  jedoch  nur  in  den  seltensten  Fällen  möglich,  völ- 
lig autark  zu  sein.  Konzentrieren  Sie  sich  beim  Eigenanbau 
auf  vorhandene  Rohstoffe  und  die  Möglichkeiten  des  Bodens. 


Da  auf  der  Heimatinsel  kein  Tabak  wächst,  wurde  hier  eine  Kolonie 
gegründet,  in  der  ausschlieBlich  Tabak  angebaut  und  verarbeitet  wird. 

2.  Bauen  Sie  nur  Güter  an,  die  sich  auch  wirklich  lohnen  (1 00% 
Boden,  Erz  und  Gold  aus  großen  Bergen).  Besonders  teure 
Güter  können  Ihnen  später  durch  den  Verkauf  an  Konkurren- 
ten und  freie  Händler  jede  Menge  Geld  einbringen. 

3.  Des  weiteren  ist  es  ratsam,  essentielle  Güter  selbst  anzubau- 
en. Es  könnte  fatale  Folgen  haben,  wenn  Sie  für  die  Nah- 
rungsversorgung Ihres  Volkes  von  einem  launischen  Konkur- 
renten abhängig  sind. 

Neue  Inseln  besiedeln 

1 .  Früher  oder  später  geht  Ihnen  der  Platz  aus,  und  der  Bedarf 
an  Gütern  steigt.  Da  Sie  Ihr  einziges  Schiff  am  Anfang  nicht 
brauchen,  fahren  Sie  alle  Inseln  ab,  um  sich  bereits  früh  eine 
geeignete  Insel  für  Ihre  Expansionen  zu  suchen. 

2.  Es  ist  nicht  ratsam,  auf  mehr  als  einer  Insel  eine  Siedlung  zu 
errichten.  Vielmehr  lohnt  es  sich,  Versorgungsinseln  zu  besie- 
deln, auf  denen  nur  Rohstoffe  abgebaut  und  veredelt  werden, 
um  sie  dann  auf  einer  festen  Route  per  Schiff  zu  Ihrer  Sied- 
lung zu  bringen.  Das  hat  den  immensen  Vorteil,  daß  Sie  sich 
nur  um  ein  Volk  kümmern  müssen  und  alle  Stränge  an  einem 
Punkt  zusammenlaufen. 

Schutz  vor  Angriffen 

1 .  Taktiken  und  Kämpfe  zu  Wasser  und  an  Land  werden  in  der 
nächsten  Folge  ausführlichst  behandelt.  Soviel  jedoch  vorweg: 
Der  beste  Schutz  vor  Feindseligkeiten  ist  eine  starke  Flotte  und 
stationäre  Verteidigungen  wie  Schutzwälle  und  Türme. 

2.  Wenn  Sie  Kanonen  produzieren  können,  sollten  Sie  all  Ihre 
Schiffe  mit  der  maximalen  Kanonenanzahl  bestücken.  Der  Ver- 
lust von  200  Tonnen  dringend  benötigter  Güter  an  einen  Pira- 
ten würde  Ihr  ganzes  System  aus  dem  Gleichgewicht  bringen. 

3.  Werfen  Sie  hin  und  wieder  einen  Blick  auf  Ihre  Konkurrenten, 
um  deren  Angriffspotentiale  einschätzen  zu  können.  Lassen 
Sie  sich  nicht  mit  heruntergelassenen  Hosen  erwischen! 

Florian  Weidhase  ■ 

In  der  nächsten  Ausgabe... 

...erwarten  Sie  Tips  &  Tricks  zu  Themen  wie  Diplomatie,  Handel,  Kampf  und 
vieles  mehr.  Außerdem  dürfen  sich  Anno  1602-Fans  auf  viele  exklusive 
Insider-Informationen  freuen. 
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Allgemeine  Tips 

Diablo:  Hellere 


Hellfire  für  Fortgeschrittene  und  Profis:  Unser  Leser 
Andreas  Krumme  hat  mit  fast  schon  wissenschaftli- 
cher Akribie  die  äußerst  beliebte  Diablo-Zusatz-CD 
analysiert  und  ist  dabei  auf  einige  Besonderheiten 
gestoßen,  die  sicherlich  auch  andere  Diablo-Fans 
brennend  interessieren. 

Wie  Sie  die  Statistiken  lesen 

-Die  Angaben  zum  Barbaren  beziehen  sich  auf  V  1.01,  alle 
anderen  Werte  gelten  für  V  1 .00.  Signifikante  Unterschiede 
zwischen  beiden  Versionen  gibt  es  beim  Mönch:  Nach  der  In- 
stallation des  Patches  attackiert  er  ohne  Waffe  wesentlich 
schneller  als  zuvor. 


!>'   ^.^-/y'.irV   


-  „now-base"  sind  die  Punkte 
eines  Attributs,  die  aufgrund 
des  Tragens  magischer  Items 
über  den  Basiswert  hinaus- 
gehen. 

-  Die  Angriffsgeschwindigkeit 
ist  die  Anzahl  der  Angriffe 
pro  Sekunde,  die  ein  Cha- 
rakter mit  der  gewählten 
Waffe  erziehlt.  Ein  rnar- 
kiert  fehlende  Angaben 
(welcher  Magier  hat  jemals 
eine  „Axe  of  Haste"  in  der 
Hand  gehalten?).  Alle  Wer- 
te beziehen  sich  auf  Multi- 
player-Spiele.  Im  Single- 
player-Modus können  Be- 
wegungen etwas  langsamer 
ablaufen,  die  obigen  Anga- 
ben bleiben  in  ihrer  relativen 
Größe  zueinander  davon 
unberührt. 

-  „Sword"  steht  für  alle  ein- 
händig zu  führenden  Waf- 
fen. Zweihändige  Schwerter 
und  Mauls  sind  ca.  1 0-20% 
langsamer.  Eine  Ausnahme 
bilden  jedoch  Krieger  und 
Barbar:  Der  Krieger  führt 
diese  Zweihänder  genauso 
schnell  wie  einhändige  Waf- 
fen; der  Barbar  benötigt  für 
diese  Waffenart  grundsätz- 
lich nur  eine  Hand.  Die  Ge- 
schwindigkeiten sind  bei  ihm 
separat  angegeben. 


Der  Traum  eines  jeden  Hellffire-Spielers:  ein  komplett  ausgestatteter  Mönch. 

Im  Vergleich 

DIE  SECHS  CHARAKTERKIASSEN  IM  VERGLEICH  (angegeben  sind  die  Start-/Max-Werte) 


Sorcerer 

Warrior 

Monk 

Rogue 

n  1 

Bard 

Barbarian 

Strength 

15/  45 

30/250 

25/150 

20/  55 

20/120 

40/255 

Magic 

35/250 

10/  50 

1  70 

90/1 90 
zu/  1  zu 

0/  0 

Dexterity 

15/  85 

20/  60 

25/150 

30/250 

25/120 

20/  55 

Vitality 

20/  80 

25/100 

20/  80 

20/  80 

20/100 

25/150 

ZUSAMMENHANG  VIT/HP,  MAG/MANA 

+1  Vitdty 

Sorcerer 

Warrior 

Monk 

Rogue 

Bard 

Barbarian 

im  base  Wert 

+1  HP 

+2  HP 

+1  HP 

+1  HP 

+1  HP 

+2  HP 

in  (now-base) 

+1  HP 

+2  HP 

+1,5  HP 

+  1,5  HP 

+  1,5  HP 

+2,5  HP 

+1  Magic 

Sorcerer 

Warrior 

Monk 

Rogue 

Bard 

Barbarian 

im  base  Wert 

+2 

+1 

+1 

+1 

+1,5 

entfällt 

in  (now-base) 

+2 

+  1 

+1,5 

+1,5 

+1,5 

+1 

VERHALTEN  BEI  LEVEL-UP 

Sorcerer 

Warrior 

Monk 

Rogue 

Bard 

Barbarian 

HP 

+1 

+2 

+2 

+2 

+2 

+2 

Mona 

+2 

+1 

+2 

+2 

+2 

+0 

AC 

+2 

min-Damage 

+1 

max-Damage 

+1,5 

ANGRIFFSGESCHWINDIGKEIT 

1-HD 

2-HD 

Sorcerer 

Warrior 

Monk 

Rogue 

Bard 

Barbarian 

SWORD 

1,6 

2,2 

1,6 

2,0 

2,0 

2,5 

2,5 

...  of  Speed 

2,8 

2,5 

2,5 

2,9 

3,4 

...  of  Haste 

2,0 

3,1 

2,0 

2,5 

2,5 

2,9 

3,4 

AXE 

1,2 

2,0 

1,4 

1,5 

1,5 

2,5 

...  of  Speed 

1,6 

3,3 

...  of  Haste 

2,5 

1,7 

1,8 

3,4 

STAFF 

1,6 

1,8 

2,5 

1,8 

1,8 

1,8 

...  of  Speed 

2,2 

3,4 

2,2 

2,2 

...  of  Haste 

2,0 

2,2 

3,7 

2,2 

2,2 

BOW 

1,2 

1,8 

1,4 

2,8 

2,8 

1,8 

HANDS/FEET 

1,6 

2,2 

2,2/2,8 

2,0 

2,0 

2,2 

SPELL 

2,4 

1,4 

1,5 

1,6 

1,6 

1,4 
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Kein  Mönch  kommt  ohne  sie  % 
aus:  Stäbe.  Die  Ubersicht  ^ 
nennt  Stärken  und  Schwächen 
gängiger  Varianten: 

\  \ 

Bezeichnung      Damage  Durability  Required  Hände  Kaufpreis 

Short  Stoff        2-4        25          -           2  30 

Long  Stoff         4-8  35 

2 

100 

Composite  Stoff  5-10  45 

2 

500 

Quorter  Stoff     6-12  55 

20  STR  2 

1.000 

Wor  Stoff          8-16  75 

30  STR  2 

1.500 

Zusammenhang  VIT/HP,  MAG/Mana 

Bei  Mönch,  Barde  und  Rogue  wird  hinsichtlich  der  MAG-  und 
VIT- Werte,  die  über  „now"  hinausgehen,  höher  bewertet.  Es 
lohnt  sich  also,  Items  mit  der  Eigenschaft  „-i-x  to  all"  zu  tra- 
gen. Magier,  Kämpfer  und  Barbar  bevorzugen  hingegen 
Items,  die  nur  MAG  bzw.  VIT  erhöhen,  wodurch  indirekt  Mo- 
na bzw.  HP  kräftig  steigen  (dies  gilt  für  Sorcerer  und  Rogue 
natürlich  nur  insoweit,  als  sie  erst  einmal  eine  Stärke  von  90 
erreichen  sollten,  um  schwere  Rüstungen  tragen  zu  können.) 

Verhalten  bei  Level-Up 

Alle  Charaktere  außer  dem  Mönch  erhalten  etwa  alle  1 0  Le- 
vel-Ups einen  Punkt  bei  der  AC  dazu,  etwa  alle  5  Level-Ups 
erhöht  sich  ihr  Damage  um  1  -1 .  Diese  geringfügen  Erhöhun- 
gen fallen  jedoch  kaum  ins  Gewicht,  denn  als  Faustregel  gilt: 
Eine  Erhöhung  von  STR  um  5  Punkte  erhöht  den  Damage  um 
1-1 ,  eine  Erhöhung  von  DEX  um  5  Punkte  erhöht  den  Dama- 
ge um  1-1  und  die  AC  um  1 .  Hat  ein  Charakter  also  einen 
hohen  Max-DEX  Wert  (>  100),  sollte  man  bei  Lvl-Ups  unbe- 
dingt an  eine  Erhöhung  der  Geschicklichkeit  denken  (abge- 
sehen davon,  daß  mit  je  zwei  DEX-Erhöhungen  auch  der  To- 
Hit-Wert  um  1%  steigt.) 

Besonderheiten 

Der  Mönch  verhält  sich  anders  als  die  anderen  Charaktere. 
Seine  AC  und  sein  Damage  erhöhen  sich  bei  jedem  Level- Up 
spürbar!  Hier  gibt  es  allerdings  die  folgenden  Pferdefüße: 

1 .  Die  hohe  AC  bleibt  nur  solange  bestehen,  wie  der  Mönch 
höchstens  eine  Lederrüstung  trägt  (der  Helm  kann  beliebig 
gewählt  werden).  Die  beste  leichte  Rüstung  dieser  Art 
ist  die  „Studded  Leather  Armor"  mit  einer  AC  von  maxi- 
mal 1  7. 

2.  Mit  dem  Präfix  „Godly"  (bis  zu  -i-200%  Armor)  kommt  man 
damit  (theoretisch)  auf  eine  zusätzliche  AC  von  51.  Dies 
reicht  natürlich  nicht  aus  für  höhere  Schwierigkeitsgrade. 
Trägt  man  eine  mittlere  Rüstung  (Ring-,  Chain-,  Scale-  oder 
Splint  Mail),  so  verliert  man  das  1 ,5-fache  seines  aktuellen 
Levels  an  AC!  Solch  eine  Rüstung  hat  eine  AC  von  max. 
35  (Splint  Mail),  eine  „Godly  Splint  Mail"  käme  also 


9  ^ 


BREASTPLATE    FULIPUTEMAIL     SPLINTMAIL  STUDENIEATHER 


theoretisch  auf  AC  1 05.  In  der  Regel  wird  man  damit  aber 
nur  AC  50  bis  AC  60  erreichen,  so  daß  es  durchaus  sein 
kann,  daß  die  Gesamt-AC  beim  Tragen  einer  mittleren 
Rüstung  abnimmt!  Auf  diese  Rüstungsart  sollte  man  daher 
tunlichst  verzichten. 

3.  Das  Tragen  schwerer  Rüstungen  (alle  Plates)  wird  mit  einem 
Abzug  vom  Doppelten  des  aktuellen  AC-Levels  bestraft.  Trotz- 
dem sind  sie  die  einzige  Möglichkeit  für  einen  Mönch,  einen 
vernünftigen  AC-Wert  (>  200)  zu  erreichen.  Paradoxerwei- 
se wird  gerade  der  Mönch,  dem  ja  laut  Handbuch  das  Tra- 
gen jeglicher  schwerer  Rüstung  unbekannt  ist,  gerade  die 
größte  (Füll  Plate  Mail)  der  kleinsten  (Breast  Plate)  vorziehen, 
da  bei  beiden  der  AC-Abzug  derselbe  ist,  erstere  aber  mehr 
als  dreimal  soviel  AC  schon  beim  Grundwert  besitzen  kann 
(75  gegenüber  24). 

4.  Ahnlich  sieht  es  beim  Damage-Wert  aus.  Benutzt  der  Mönch 
etwas  anderes  als  einen  Stab,  fällt  der  Damage-Wert  ins  Bo- 
denlose. Und  selbst  bei  einem  Stab  wird  ein  Teil  des  durch 
die  Lvl-Ups  erreichten  Damages  wieder  abgezogen  (ca. 
1/3).  Daher  ist  ein  wirklich  guter  Stab  lebenswichtig.  Er  soll- 
te einerseits  die  Treff  er  Wahrscheinlichkeit  (To  Hit)  erhöhen, 
aber  auch  zumindest  soviel  Schaden  anrichten  wie  der 
Mönch  ohne  jegliche  Waffe.  Hat  man  weniger  als  1  80%  To 
Hit  bei  max.  DEX- Wert,  oder  macht  man  ohne  Stab  mehr  Da- 
mage als  mit,  sollte  man  sich  schleunigst  nach  etwas  Besse- 
rem umsehen! 

5.  Gute  Präfixe,  die  To  Hit  und  Damage  erhöhen,  sind  „Ma- 
ster's"  und  „King's".  Der  Stab  selbst  sollte  ein  „War  Stoff"  mit 
Damage  8-16  oder  ein  „Quarter  Stoff"  mit  Damage  6-12 
sein. 

Angriffsgeschwindigkeit 

Jeder  Charakter  kann  mit  einer  speziellen  Waffe  (bzw.  Spell) 
mit  Abstand  am  schnellsten  angreifen.  Sieht  man  einmal  vom 
Magier  ab,  so  kann  man  nur  durch  die  Wahl  der  richtigen  Waf- 
fe das  volle  Potential  eines  Helden  ausschöpfen.  Hinzu  kommt, 
daß  eine  „artfremde"  Waffe  (etwa:  Krieger  mit  Bogen)  häufig 
auch  noch  den  Damage-Wert  stark  reduziert. 

Mönch 

Der  Mönch  kann  mit  ei- 
nem Stab,  der  die  An- 
griffsgeschwindigkeit er- 
höht, schneller  angreifen 
als  jeder  andere  Charak- 
ter. Die  besten  Waffen 
für  ihn  wären  dem- 
nach „King 's  Stoff  of  Ein  versteinerter  Defiler  erleichtert  die 
Speed/of  Hoste"  und  Aufräumarbeiten  ungemein. 
„Master' s  Stoff  of  Speed/ of  Hoste".  Diese  Art  von  Stäben  kann 
man  allerdings  nicht  im  Dungeon  finden  (im  Gegensatz  etwa  zu 
einem  „King's  Sword  of  Hoste").  Die  Hexe  und  auch  der  Junge 
verkaufen  sie  nicht  (Waffen  mit  Präfix  „Chompion's"  werden  nur 
vom  Jungen  angeboten,  daher  gibt  es  keine  Chompion's  Sto- 
ves). Bleibt  als  letzte  Hoffnung  der  Schmied.  Tatsächlich  kann 
man  von  ihm  ob  einer  Erfahrungsstufe  von  etwa  26  mit  viel 
Glück  „King's  Stoff  of  Speed"  als  Quarter  Stoff  erwerben,  ob 
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Der  Immolation-Zauberspruch  gehört  zu  den  neuen  Hellffire-Spells  und  hilft 
Ihrem  Character  vor  allem,  wenn  Sie  von  allen  Seiten  bedrängt  werden. 

Stufe  30  sogar  „King 's  Staff  of  Haste"  (ebenfalls  Quarter  Staff). 
Als  Alternative  bleibt  „Master's  Staff  of  Haste"  (War  Staff),  der 
vom  Schmied  ab  Stufe  28  beinahe  regelmäßig  angeboten  wird. 
Alle  drei  Stäbe  kosten  90.000  bis  98.000  Gold.  Hier  sollte  man 
aber  nicht  am  falschen  Ende  sparen.  Wer  jemals  einen  Mönch 
mit  einem  der  drei  Stäbe  in  Aktion  gesehen  hat,  wird  in  diesem 
Punkt  zustimmen.  Unabhängig  von  der  Angriffsgeschwingigkeit 
kann  ein  Mönch  mit  seinem  Stab  mehrere  (maximal  drei)  vor 
ihm  stehende  Gegner  gleichzeitig  in  Schach  halten. 

Barde 

1 .  „The  Bard"  besitzt  exakt  die  gleichen  Angriffsgeschwindig- 
keiten wie  „The  Rogue".  Das  Verwenden  eines  Bogens  wird 
allerdings  mit  einem  Abzug  vom  Damage-Wert  bestraft.  Mit 
zwei  Nahkampfwaffen  greift  man  wie  der  Mönch  automa- 
tisch immer  mehrere  Gegner  in  Reichweite  an.  Des  weiteren 
addieren  sich  sowohl  die  beiden  To  Hit-Werte  als  auch  der 
Damage  beider  Waffen.  Beim  Damage  kommt  hinzu,  daß 
sich  Damage-verstärkende  Präfixe  auf  die  Grundwerte  bei- 
der Waffen  auswirken.  Mit  guten  Waffen  ist  daher  ein  sehr 
hoher  Damage-Wert  zu  erreichen,  der  selbst  den  eines  gu- 
ten Kämpfers  übertrifft. 

2.  Die  linke  Hand  ist  die  Führungshand;  die  mit  ihr  getragene 
Waffe  wird  dargestellt.  Ansonsten  sind  die  Waffen  in  beiden 
Händen  jedoch  gleichwertig,  die  Angriffsgeschwindigkeit 
richtet  sich  stets  nach  der  schnelleren  Waffe.  Während  ein 
Käpfer  also  nur  mit  einem  „King's  Sword  of  Haste"  optimal 
ausgerüstet  ist,  genügen  dem  Barden  schon  das  (relativ  ein- 
fach zu  beschaffende)  „King's  Sword"  in  der  einen  und  das 
„Sword  of  Speed"  in  der  anderen  Hand. 

Barbar 

1 .  Dieser  wilde  Geselle  fühlt  sich  mit  einer  Axt  am  wohlsten. 
Trägt  er  eine  solche,  erhöht  sich  der  Damage-Wert  zusätz- 
lich um  ein  Fünftel  der  aktuellen  Erfahrungsstufe. 

2.  Wenn  der  Barbar  sich  den  Rücken  freihält,  kann  er  mit  einer 
schnellen  Axt  wie  der  Möch  eine  ganze  Armee  von  Feinden 
aufhalten,  denn  wie  dieser  kann  er  die  vor  ihm  stehenden 
Feinde  gleichzeitig  traktieren.  Der  im  Vergleich  zu  Mönch 
und  Barde  geringe  DEX-Wert  führt  allerdings  dazu,  daß  sei- 
ne AC  bei  gleicher  Körperrüstung  geringer  ist.  Daher  kann 


Gul  gerüstel 

Rüstungsverstärkende  Präfixe  für  Helm,  Schild  &  Körperpanzer: 


Riictx/           —  Armr»r  ^C)°/L 

ivUMy           Mimor  jvj/o 

RUcctf^rl      -u  Armr»r  91-110% 

rine         +  Armor  zu-ou/b 

dainriy     +  Armor  i  i  i  - 1  oU/b 

<>*rrinn        -i.  Armr»r  '^1  -AO^jC. 
wiroiig       T  Mirnor  o  i  **vj/o 

A«A#ACAmA  _L  Arm/^r  1  <  1  -  1  SfiT^. 
MWcaOlTlC  +  Ml  mor    1  O  1     1  sJ\J  /O 

Verona      +  Armor  4  i -oo /b 

noiy        +  Armor  i  o  i  - 1  / u/o 

vaiiani     +  Armor  oo  /  U/o 

v7oaiy      +  Armor  1/  \-/\j\j/o 

Ulorious  +  Armor  /  1  -yU^ 

Präfixe  für  Waffen  (Auszug ): 

Clumsy       -To  Hit  6-10% 

-Damage  51-  80% 

Du!!           -  To  Hit  1  -  5% 

-  Damage  20-  50% 

Sharp        +  To  Hit   1  -  5% 

+  Damage  20-  35% 

Fine           +  To  Hit  6-10% 

+  Damage    36-  50%  (auch  Bögen) 

Warrior's     +  To  Hit  11 -15% 

+  Damage    51  -  65%  (auch  Bögen) 

SoldieKs      +  To  Hit  16-20% 

+  Damage   66-  80% 

Lord's         +  To  Hit  21 -30% 

+  Damage   81-  95% 

Knight's      +  To  Hit  31 -40% 

+  Damage  96-110% 

Master's      +  To  Hit  4 1-50% 

+  Damage  111-125% 

Champion's  +  To  Hit  51  -75% 

+  Damage  126-150% 

King's         +  To  Hit  76-100% 

+  Damage  151-175% 

Mana-relevante  Präfixe  (nur  für  Juwelen  und  Stäbe) 

Hyena's    -  Mona  1 2-24 

Snake's    +  Mona  2 1  -30 

Frog's      -  Mona   1  -  9 

Serpent's  +  Mona  31-40 

Spider's    +  Mona  10-15 

Drake's    +  Mona  41-50 

Raven's    +  Mona  1 6-20 

Dragon's  +  Mona  51-60 

Magie-gebende  Suffixe  (alle  Items) 

...  oftheFool          -MAG  6 

-10 

...  of  Dyslexia         -MAG  1 

-  5 

...  of  Magic            +MAG  1 

-  5 

...  of  the  Mind         +MAG  6 

-10 

...  of  Brillance         +MAG  1 1 

-15 

...  of  Sorcery          +MAG  1 6 

-20 

...ofWizardry        +MAG  21 

-30  (nur  Juwelen  und  Stöbe) 

Suffixe  für  Waffen  einschl.  Stäbe  (Auszug) 

...  of  Swiftness        Fast  Attack  (auch  Bögen) 

...  of  Readiness        Quick  Attack 

...  of  Speed            Faster  Attack 

...  of  Haste             Fastest  Attack 

es  Situationen  geben,  in  denen  er  Schwert  und  Schild  tragen 
sollte.  Er  kann  auch  Zweihänder  mit  einer  Hand  tragen,  aller- 
dings ist  sein  Angriff  dann  wie  bei  einhändigen  Waffen  auf  je- 
weils einen  Gegner  begrenzt. 


BICI.«PS 
T*TAL  KILU 


Bidops  und  Crypt  Demons  setzen  dem  Helden  massiv  zu  -  eine  ordentliche 
Ausrüstung  und  ein  Vorrat  an  Heiltränken  erhöhen  die  Uberlebenschancen. 
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WeiterB  Unique  Items 


Präfix  Jester 's  (z.  B.  Flail): 


Random  0  -  500%  Damage 


Diamondedge 

Altered  Durability,  Chance  To  Hit:  +50  %,  +1 00  %  Damage,  Resist 
Lightning  +50  %,  Armor  Class  10,  Damage  2-10,  Required:  30 
STR,  30  DEX 

Gnat  Sting 

Multiple  Arrows  Per  Shot,  Unusual  Item  Damage,  Quick  Attack, 
Indestructible,  Damage:  1  -2,  Required:  20  STR,  35  DEX 

Eater  of  Souls 

Indestructible,  Hit  Points  +50,  Hit  Steals  5%  Life,  Hit  Steals  5%  Mo- 
na, Constontly  Lose  Hit  Points,  Damage  8-16,  Required:  65  STR 

Thunderclap 

Charged  Bolts  On  Hits,  +20  To  Strength,  Resist  Lightning  +30%, 
+20%  Light  Radius,  Indestructible,  Damage  5-9,  Required:  40  STR 

Shirotachi 

One  Handed  Sword,  Fastest  Attack,  Penetrates  Target's  Armor, 
Lightning  Hit  Damage:  6,  Damage  10-20,  Required:  75  STR 


3.  Die  Spezialität  des  Barbaren  ist  der  „Rage  Skill".  Hierbei 
werden  alle  Attribute  kurzzeitig  unn  50-90%  erhöht  (nnaß- 
geblich  sind  die  „base^-Werte),  wodurch  AC,  Dannage,  To 
Hit  und  vor  allem  Max-HP  steigen.  Nach  ca.  1 2  Sekunden 
kehrt  sich  der  Effekt  in  sein  Gegenteil  unn,  d.  h.  alle  Attri- 
bute werden  unn  eben  diesen  Wert  vermindert.  Der  Barbar 
ist  jetzt  extrem  verwundbar,  da  er  nur  wenige  Max-HP  be- 
sitzt und  seine  natürliche  Resistenz  (Erfahrungsstufe  =  Re- 
sist All  in  %)  kurzzeitig  verschwindet.  Die  Verminderung 
der  Attribute  hat  allerdings  keinen  Einfluß  auf  die  Fähig- 
keit, Waffen  oder  Rüstung  mit  bestimmten  Minimalanfor- 
derungen zu  tragen  (er  steht  also  nicht  plötzlich  „nackt" 
da).  Weitere  1  2  Sekunden  später  erreichen  alle  Attribute 
Normalwert,  allerdings  verliert  der  Barbar  40%  seiner  HP. 
Hat  er  also  vor  dem  Ubergang  in  den  Normalzustand  kei- 
ne nahezu  vollen  HP,  so  stirbt  er  ohne  Fremdeinwirkung. 
Der  Rage  Skill  ist  daher  mit  Vorsicht  einzusetzen,  aber  ins- 
besondere gegen  mächtige  Einzelgegner  (Butcher,  Skele- 
ton  King,  Diablo,  Na-Krul...)  extrem  nützlich. 

Magie 

1 .  Keiner  der  anderen  Charaktere  kann  dem  Magier  beim 
Zaubern  das  Wasser  reichen.  Barden  können  mit  geeig- 
neten Items  zwar  (temporär)  auf  einen  MAG-Wertvon  255 


kommen  und  damit  wie 
der  Magier  alle  Bücher 
lesen,  trotzdem  zaubern 
sie  zu  langsam.  Aller- 
dings haben  Monk,  Ro- 
gue  und  Bard  gegen- 
über dem  Magier  und 
dem  Kämpfer  den  Vor- 
teil, daß  sie  weniger  Ma- 


Im  Multiplayer-Modus  wird  die  Catlie- 
dral  Map  nicht  unbedingt  benötigt. 

na  zum  Aussprechen  eines  Zauberspruchs  benötigen  (bei 
gleich  niedrigem  Spell-Level).  Für  die  Nahkämpfer  Bard  und 
Monk  ist  es  daher  durchaus  sinnvoll,  Fireballs  oder  Chain 
Lightning  auch  bei  niedrigem  Spell-Level  gegen  Gegner  ein- 
zusetzen, die  ihrerseits  Fern  kämpf  waffen  benutzen. 
Beim  Barbaren  sieht  es  mit  Zauberei  zunächst  einmal 
schlecht  aus.  Erst  wenn  er  in  schwierigeren  Levels  geeig- 
nete Items  findet,  die  ihm  Magie  verleihen,  kann  er  seinen 
MAG- Wert  temporär  soweit  erhöhen,  daß  er  das  eine  oder 
andere  Buch  lesen  kann.  Sein  eigentliches  Problem  ist  aber 
das  gänzliche  Fehlen  von  Mona.  Während  der  Krieger  we- 
nigstens einen  Mana-Punkt  je  Level-Up  erhält  und  auch  am 
Anfang  schon  einen  kleinen  Manavorrat  besitzt,  kann  der 
Barbar  seine  gelernten  Sprüche  nur  dann  jederzeit  aus- 
sprechen, wenn  er  Mona-  bzw.  Magie-gebende  Items  stets 
am  Körper  trägt  (siehe  Kästen). 


Noch  mehr  nützliche  Tips: 

1 .  Wenn  die  Wirkung  des  „Rage"-Skills  beim  Barbarian  auf- 
hört, hebt  man  einfach  einen  Gegenstand  im  Inventory 
hoch  und  legt  ihn  wieder  hin.  Alle  Werte  (auch  Hitpoints) 
sind  jetzt  wieder  so  hoch  wie  vor  dem  Auslösen  des  Skills. 

2.  Um  möglichst  viele  Unique  Items  zu  finden,  identifiziert 
man  sofort  die  schon  gefundenen  und  geht  gleich  zurück 
zur  Stadt  (via  Town  Portal).  In  der  Stadt  muß  man  das  Item 
sofort  verkaufen.  Jetzt  findet  man  im  nächsttieferen  Level 
auf  jeden  Fall  noch  ein  Unique  Item. 

3.  Die  Demon  Crypt  kann  im  Multiplayer-Modus  (Version 
1.01)  auch  ohne  Cathedral  Map  betreten  werden  -  einfach 
ganz  normal  auf  das  Grab  gehen. 

Andreas  Krumme  ■ 

Für  zusätzliche  Screenshots  und  Infos  danken  wir  Hanno  Schmidt  und  Per  Schulte. 


Geschafft!  Mit  dem  Tod  von  Na-Krul  haben  Sie  Ihre  Mission  erfüllt. 
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Lards  af  Magic 

Falls  eine  Truppe  von  einer 
feindlichen  Einheit  ange- 
griffen wird  und  dem  Geg- 
ner hoffnungslos  unterlegen 
ist,  können  Sie  mit  folgen- 
dem Trick  der  eigenen  Ein- 
heit noch  Truppen  zur  Un- 
terstützung zukommen  las- 
sen: Da  man  den  Angriff  mit  In  scheinbar  aussichtslosen  Situationen 
den  derzeitigen  Einheiten  müssen  Sie  in  die  Trickkiste  greif en. 
nicht  gewinnen  kann,  aktiviert  man  den  Computerkampf.  Nach 
der  Runde  startet  man  über  „Optionen ''/„Neues  Spiel  "/„Letzter 
Spielstand''  das  Autosave  vor  dem  Kampf.  Der  Gegner  wird  Sie 
in  dieser  Runde  nicht  wieder  angreifen.  Diese  Technik  kann  man 
so  oft  wiederholen,  bis  man  Unterstützungstruppen  herangezo- 
gen hat. 

Laurenz  Rettig 

Wenn  man  ohne  viel  Arbeit  einen  Lord  in  Lords  of  Magic  besie- 
gen möchte,  muß  man  nur  in  einer  Haupstadt  darauf  warten, 
daß  einer  von  ihnen  vorbeischaut.  Sobald  man  den  Lord  sieht, 
kauft  man  sich  in  der  Diebesgilde  viele  Söldner-Schützen  (10- 
1 5)  und  schießt  die  gesamte  Truppe  einfach  ab.  So  kommt  man 
ohne  große  Verluste  an  die  Artefakte  des  Lords. 

Michael  Zabel 

Mit  der  Flucht-Option  im  Kampf  kann  man  Einheiten  verdoppeln. 
Dazu  gibt  man  einfach  den  Fluchtbefehl  und  unterbricht  das 
Spiel,  wenn  das  erste  Mit- 
glied einer  Einheit  vom 
Spielfeld  verschwindet.  Den 
verbleibenden  Einheiten  gibt 
man  einen  beliebigen  Be- 
fehl, damit  sie  auf  dem  Spiel- 
feld verbleiben.  Dies  kann 
man  mit  beliebig  vielen  Ein- 
heiten machen.  Wenn  man  Während  der  Kampf  Sequenzen  lassen 
den  Kampf  jetzt  siegreich  sich  Einheiten  verdoppeln, 
abschließt,  hat  man  zwei  Armeen,  die  sich  aber  nicht  verbinden 
lassen.  Das  Gute  an  diesem  Trick:  Die  Erfahrung  der  Truppen 
wird  einfach  übernommen  und  ist  bei  beiden  Armeen  gleich. 

Roland  Leppin 

Charakterwerte  von  Helden  lassen  sich  unter  bestimmten  Bedin- 
gungen mit  Hilfe  von  zwei  Artefakten  unendlich  modifizieren. 
Dazu  müssen  folgende  Voraussetzungen  erfüllt  sein: 

•  Der  Held  muß  beide  Artefakte  gleichzeitig  benutzen  können. 

•  Die  Artefakte  müssen  vom  gleichen  Typ  sein  (gleiches  Icon, 
manchmal  genügt  gleiche  Art,  z.  B.  Zauberstab). 

•  Beide  müssen  eine  gleiche  Eigenschaft  modifizieren. 

Jetzt  gibt  man  dem  Helden  den  einen  Gegenstand  in  die  Hand 
und  zieht  mit  dem  anderen  zusätzlich  darauf.  Jetzt  werden  die 
beiden  Werte  addiert,  und  trotzdem  hat  man  den  zweiten  Ge- 
genstand noch.  Diesen  Trick  kann  man  jetzt  beliebig  oft  wieder- 
holen. 

Veronika  Wabra 


Uprising 

Folgende  Cheat-Codes  müs- 
sen im  Chat-Menü  („M")  in 
Großbuchstaben  eingege- 
ben und  mit  ENTER  bestätigt 
werden : 


CHUMP 
DANGEROUS 
TUFF  ASS 

SUPER  CHUMP 


TUFF  ASS  CHUMP 
SUPER  CHUMP 
DANGEROUS 


DANGEROUS 
SUPER  CHUMP 
TUFF  ASS 


Unverwundbarkeit 
Unendlich  Waffen 

Super  Waffen  (Um  in  diesen  Modus  zu  kom- 
men, müssen  Sie  TUFF  eingeben.) 
Super  Speed,  Unverwundbarkeit  (In  diesen 
Modus  kommen  Sie  durch  doppeltes  Akti- 
vieren von  CHUMP.) 

Super  Waffen,  Unverwundbarkeit  (Um  die- 
sen Modus  zu  aktivieren,  müssen  Sie  sich  im 
CHUMP-Modus  befinden  und  zusätzlich 
TUFF  aktivieren.) 

Unendlich  Waffen,  Super  Speed,  Unver- 
wundbarkeit. (Voraussetzung  für  diesen 
Modus:  Sie  müssen  im  SUPER  CHUMP- 
Modus  sein.  Dazu  zusätzlich  DANGEROUS 
eingeben.) 

Unendlich  Waffen,  Super  Waffen,  Super 
Speed,  Unverwundbarkeit.  (Hierfür  müssen 
Sie  sich  im  DANGEROUS  SUPER  CHUMP- 
Modus  befinden  und  zusätzlich  noch  TUFF 
eingeben.) 

Michael  Rzympowski 


Anstass  S  - 
Verlängerung 

So  kommen  Sie  an  den  höchstmöglichen  Sponsorenvertrag: 
Klicken  Sie  in  der  Kalkulation  vor  der  Saison  auf  „Sponsoren".  Es 
müssen  zwei  oder  mehr  Sponsoren  vorhanden  sein,  sonst  funk- 
tioniert dieser  Trick  nicht.  Nun  klicken  Sie  auf  einen  der  Sponso- 
ren. Im  nun  erscheinenden  Verhandlungsbildschirm  stellen  Sie  Ih- 
re Forderungen  auf  den  jeweils  höchsten  Betrag  und  verhandeln 
mit  dem  Sponsor  so  lange,  bis  er  die  Verhandlungen  abbricht. 
Dann  klicken  Sie  auf  „Abbrechen"  und  gehen  erneut  in  den  Spon- 
sorenbildschirm. Dort  klickt  man  wieder  auf  den  gleichen  Spon- 
sor, mit  dem  gerade  verhandelt  hat.  Jetzt  sollte  man  auf  Verhan- 
deln klicken.  Diesmal  wird  der  Verhandlungspartner  sofort  die 
Verhandlungen  abbrechen.  Man  verläßt  den  Sponsorenbild- 
schirm und  ruft  ihn  gleich  wieder  auf.  Jetzt  wird  wieder  mit  dem 
gleichen  Sponsor  verhandelt.  So  verfährt  man  weiter,  bis  man  den 
absoluten  Höchstbetrag  erreicht  hat,  und  nimmt  das  Angebot  an. 

Christoph  Lauer 

Incubatian 

Es  gibt  eine  Möglichkeit,  den  angeblich  unzerstörbaren 
„War'Coo"  zu  zerstören.  Man  muß  dazu  eine  Mine  neben  ihm 
ablegen  und  einen  anderen  Scay'Aer  auf  diese  locken.  Dadurch 
wird  der  War'Coo  mit  ihm  in  die  Luft  gejagt  (manchmal  ist  mehr 
als  eine  Mine  nötig). 

Florian  Spyra 
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TIPS  &  TRICKS 


FIFA  3B 

Um  das  Spiel  auf  einem 
normalen  Fußballfeld  etwas 
actionlastiger  zu  machen, 
kann  man  mit  einem  Cheat 
einen  neuen  Spielmodus  ak- 
tivieren. Dazu  gibt  man  im 
Spielereditor  urlofus  als 
Namen  ein.  Ab  jetzt  ge- 
hören Seiten  und  Toraus-Pausen  der  Vergangenheit  an,  da  das 
gesamte  Spielfeld  von  unsichtbaren  Mauern  umgeben  ist,  an 
denen  der  Ball  abprallt. 

Sebastian  Schneider 

Wenn  man  einen  Eckstoß 
bekommen  hat,  sollte  man 
den  Ball  so  stark  wie  möglich 
in  Richtung  Tor  andrehen. 
Dann  drückt  man  zweimal 
„E"  (Tastatur)  oder  „Z"  (Si- 
deWinder  Gamepad),  so 
daß  ein  Viereck  erscheint. 
Das  Viereck  legt  man  ungefähr  2,50  m  auf  der  Torlinie  vor  den 
ersten  Pfosten.  Wenn  man  jetzt  mit  Gewalt  den  Ball  Richtung  Tor 
schießt,  kann  der  Torhüter  diesen  meist  nicht  halten.  Noch  bes- 
ser steht  die  Chance  auf  ein  Tor,  wenn  man  den  Ball  so  hoch  wie 
möglich  schießt. 

Farhoud  Cheraghi 

Wenn  Sie  beim  Elmeterschießen  Ihren  Torhüter  einen  kleinen 
Schrittzu  der  Seite  bewegen,  aus  der  der  Schütze  kommt,  schießt 
dieser  meist  in  die  „offene''  Ecke. 

Max  Schabram 

Wenn  der  Torwart  abschlagen  möchte  und  der  Schiedsrichter  zu 
ihm  an  den  Strafraum  kommt,  kann  man  Spieler,  die  sich  außer- 
halb des  Blickfelds  des  Schiedsrichters  befinden,  ohne  Probleme 
foulen  (Q-Taste  oder  A-Taste).  So  kann  man  zum  Beispiel  den 
Topspieler  der  gegnerischen  Mannschaft  außer  Gefecht  setzen. 

Victor  Haddad 

Bevor  Sie  ein  Spiel  starten,  sollten  Sie  im  Optionsmenü  die 
Option  Gelbe/Rote  Karten  ausschalten  und  die  Schiedsrichter- 
Strenge  auf  maximal  stellen.  Im  Spiel  laufen  Sie  dann  mit  dem 
Spieler,  der  im  Ballbesitz  ist,  in  den  gegnerischen  Strafraum. 
Drücken  Sie  sofort  ESC  und  verschieben  Sie  ihren  Controller  auf 
die  gegnerische  Seite.  Jetzt  können  Sie  Ihren  Spieler  mit  einer 
normalen  Grätsche  oder  einer  Blutgrätsche  attackieren.  Der 
Schiedsrichter  pfeift  ab  und  entscheidet  auf  Elfmeter. 

Torsten  Grebenstein 

Wenn  Sie  nach  einem  Freistoß  ein  sicheres  Tor  schießen  wollen, 
dann  machen  Sie  es  wie 
folgt:  Drücken  Sie  die  Taste  E 
und  laufen  Sie  sich  dann  mit 
diesem  Spieler  im  Strafraum 
frei.  Dann  drücken  Sie  die 
Taste  A,  und  Ihr  Spieler 
macht  ein  Kopfballtor. 

Michael  Vicedom 


Total  AnnihUatian 

Mit  diesem  Trick  hat  man  eine  sehr  effektive  Kamikazeeinheit 
zur  Verfügung,  die  auch  große  Gegnerverbände  ausradieren 
kann.  Dazu  baut  man  einen  „Atlas"-  oder  „Valkyrie''-Lufttrans- 
porter  und  bestückt  diesen  mit  einer  „Roach''-Kriechbombe.  So- 
bald auf  dem  Radar  eine  große  Anzahl  feindlicher  Einheiten, 
mehrere  Gebäude  oder  ähnliches  auftauchen,  schicken  wir  un- 
seren „Lufttransporter"  in  diese  Ansammlung  von  Feinden.  Da- 
bei ist  zu  beachten,  daß  schon  bekannten  Luft-Verteidigungsan- 
lagen ausgewichen  wird  oder  diese  vor  dem  Flug  der  Kamika- 
zeeinheit zerstört  werden.  Am  Ziel  angekommen,  versuchen  Sie, 
in  der  Mitte  der  feindlichen  Einheiten  die  Bombe  zu  entladen. 
Jetzt  kommt  der  eigentliche  Trick:  Wenn  der  Luftransporter 
während  des  Landeversuchs  abgeschossen  wird,  verpufft  er  nicht 
einfach,  sondern  die  mitgeführte  Bombe  entfaltet  noch  ihre  volle 
Zerstörungskraft.  Feindliche  Einheiten  und  Einrichtungen  im  Um- 
kreis des  „Lufttransporters"  werden  beschädigt  oder  zerstört. 
Wenn  man  normalerweise  mit  der  Kriechbombe  angreift  und 
diese  abgeschossen  wird,  kommt  es  nicht  zu  dieser  Explosion. 

Jan-Sören  Fischer 


Eine  nette  Funktion  für  Multiplayer-Spiele:  Wenn  Sie  Enter  für 
das  Chat-Fenster  drücken  und  eine  Zahl  von  1  bis  25  abschicken, 
ertönt  beim  Mitspieler  ein  launiger  oder  sogar  nützlicher  Kom- 
mentar: 


1 

Ja 

14 

Fang  endlich  an! 

2 

Nein 

15 

Wer  ist  hier  der 

3 

Ich  brauche  etwas 

Größte,  hä? 

zu  essen. 

16 

Auf  zum  Angriff! 

4 

Gib  mal  einer  das  Holz 

17 

Ho,  ho,  ho,  hol 

rüber. 

18 

Ich  bin  schwach,  bitte  tu 

5 

Ein  bißchen  Gold  bitte. 

mir  nichts! 

6 

Hey,  ich  brauche  ein 

19 

Ha,  ha,  ha,  ha,  ha,  ha. 

paar  Steine. 

20 

Okay,  ich  bin  erst  mal 

7 

Höh? 

zufrieden. 

8 

Oh,  das  hat  sich  aber 

21 

Hey,  nicht  schlecht. 

gelohnt. 

dein  Dorf! 

9 

Juhu? 

22 

Das  geht  entschieden 

10 

Hey,  ich  bin  in  deinem 

zu  weit! 

Dorf. 

23 

Verschwinde! 

11 

Ha,  ha,  ha  (hust)l 

24 

Verdammt! 

12 

Schließ  dich  mir  an. 

25 

Oh,  yeah 

13 

Von  wegen! 

Hanno  Hörmann 

Um  diese  Cheats  eingeben  zu  können,  muß  man  zuerst  die 
Taste  „T"  für  den  Mehrspielerchat  drücken.  Dann  kann  man 
folgende  Befehle  eingeben: 

it's  not  my  fault         Mission  erfolgreich  beenden,  auch  wenn 

sie  schon  gescheitert  ist. 
never  teil  mytheodds  Feindliche  Raketen,  Flak  usw.  treffen 

nicht  mehr. 

we  can  rebuild  him  Alle  Schäden  werden  sofort  repariert 
i'll  be  back  Alle  Hardports  werden  nachgeladen 

Karsten  Lenf ert 
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Tamb  Haider  S 

Wenn  man  an  in  einem  be- 
liebigen Wasser  genau  ei- 
nen Schritt  vor  die  Stelle 
geht,  an  der  man  vom  Wa- 
ten ins  Schwimmen  wech- 
selt, kann  man  mit  diesem 
Trick  auch  schwimmend 
schießen.  Dazu  geht  man 

gleichzeitig  nach  vorne  und  "^"""^  ^'"«^ 

•Li     t  j    c  L   i£i'  i         plen  Tricks  kein  Problem. 

gibt  mit  der  ochrottlmte  ei-  ^ 

nen  Schuß  ab.  Solange  man  jetzt  an  der  Oberfläche  bleibt  und 
nicht  taucht,  kann  man  beliebig  oft  mit  der  Schrotflinte  schießen, 
ohne  daß  einem  die  verbrauchte  Munition  abgezogen  wird. 

Matthias  Seigerschmidt 

Im  dritten  Teil  der  Komplettlöung  hat  in  Level  1 2  („Das  Kloster 
von  Barkhang")  der  Fundort  des  Silberdrachen  gefehlt.  Dieser 
befindet  sich  in  dem  großen  Wasserbecken,  zu  dem  man  durch 
die  Bodenklappe  unter  der  Statue  gelangt.  Aus  dem  Raum  mit 
dem  Gitterfenster  gelangt  man  durch  den  Wasserzulauf  in  das 
Becken.  Wenn  man  dieses  betritt,  bevor  man  das  Wasser  mit  der 
Kiste  im  Nebenraum  abstellt,  gelangt  man  in  einen  kleinen  Ne- 
bengang, in  dem  der  Silberne  Drache  wartet.  Um  diesen  Gang 
zu  finden,  schwimmen  Sie  vom  Zufluß  aus  nach  rechts.  In  der 
Ecke  des  Pools  befindet  sich  knapp  unter  der  Wasseroberfläche 
der  Eingang. 

Andreas  Kühnlein 

CWOC  Legend  af  the  Eabbas 

Um  bei  Croc  an  (nahezu) 
unendlich  viele  Leben  zu 
kommen,  sammelt  man  ein 
Leben  ein  und  verläßt  den 
Level  mitQuit.  Wenn  man  an 
die  Stelle  zurückkehrt,  ist 
das  Leben  wieder  da  und 
kann  aufgesammelt  werden. 

Gut  hierfür  geeignete  Stellen  sind: 

1-  3  Uber  den  Baumstamm  laufen,  hinter  dem  linken  großen 

Stein  befindet  sich  der  Teleporter  zum  Geheimlevel. 
1-B2  Zuerst  zertrümmert  man  den  grasbewachsenen  Stein  links 
neben  dem  Start,  darunter  befindet  sich  ein  Loch,  das  in 
den  Geheimlevel  führt. 

2-  2  Wenn  man  durch  die  erste  Türe  gegangen  ist,  läuft  man 

ganz  nach  rechts  an  den  Abgrund.  Dort  läßt  man  sich  in 
den  Geheimlevel  fallen. 

2-  6  Hier  geht  man  nach  links  durch  die  Türe  und  läßt  sich  mit 

einem  der  herunterstürzenden  Flöße  in  den  Geheimlevel 
transportieren. 

3-  5  Die  linke  herunterfallende  Plattform  befördert  einen  in  den 

Geheimlevel. 

4-  2  Hier  muß  man  die  Treppe  hinaufgehen  und  über  die  zer- 

brechlichen Plattformen  springen.  Dann  geht  man  an  das 
Ende  der  großen  Plattform  und  springt  hinunter  auf  die 
kleinere. 

Christian  Baur 


/VH>4  Hangtime 

Beim  Match-Up-Screen  kann  man  eine  dreistellige  Zahl  einge- 
ben. Mit  bestimmten  Kombinationen  lassen  sich  dabei  interes- 
sante Cheats  aktivieren. 

025  -  Baby  Size  Players  (kleine  Spieler) 

1 1 1  -  Tournament  Mode 

1 20  -  Fast  Pass  (schnell  passen) 

273  -  Stealth  Turbo  (versteckte  Turbo-Anzeige) 

284  -  Max  Speed  (maximale  Schnelligkeit) 

390  -  No  Pushing  (kein  Schubsen) 

461  -  Unlimited  Turbo  (unendlich  Turbo) 

531  -  Shot  %  On  (zeigt  Trefferchance  auf  der  Quarter- Anzeige) 

535  -  Big  Head  (großer  Kopf) 

552  -  Hyper  Speed 

709  -  Quick  Hands  (besser  Ball  stehlen) 
802  -  Max  Power  (maximale  Stärke) 
937  -  Goaltending 

Haarfarbe: 

Bei  der  Team- Auswahl  der  Bulls  kann  man  mit  der  Pass-Taste  die 
Haarfarbe  von  Dennis  Rodman  verändern. 

Team  Fire: 

Wenn  man  drei  Alley  Hoops  schafft,  ohne  daß  der  Gegner  punk- 
tet, ist  das  Team  On  Fire.  Team  Fire  dauert  entweder  25  Sekun- 
den, in  denen  das  eigene  Team  in  Ballbesitz  ist,  oder  bis  der  Geg- 
ner einen  Alley  Hoop  macht. 

Torben  Wehlert 

Worms  S 

Die  ersten  beiden  Cheats  müssen  im  Terra  in -Editor  eingetippt 
werden: 

OnDeadlyGround   Jetzt  sind  alle  Minen  Olfässer 
OSSET  Alte  Landschaften 

Diese  Cheats  werden  im  Spiel  zwischen  den  Spielzügen  einge- 
geben und  mit  Backspace  bestätigt. 

Anschließend  sollte  ein  kleines  Fenster  mit  einem  **  OK  **  ein- 
geblendet werden. 

**redblood**         Jetzt  bluten  die  Würmer  bei  Treffern 
**godmode**         Alle  Würmer  sind  unbesiegbar 
**highjump**         Würmer  springen  weiter 
♦♦backflip**  Salto 

**sucidebomber**   Würmer  zerplatzen  bei  Kamikaze 

Franz  Mathes 

i-WVar 

Mit  diesem  Trick  kann  man  mitten 
im  Kampf  sein  Raumschiff  kom- 
plett reparieren.  Rufen  Sie  dazu 
einfach  das  Optionsmenü  mit  der 
linken  Shift-Taste  und  „O"  auf. 
Jetzt  wird  das  Spiel  pausiert,  das  Reparatursystem  des  Schiffes 
arbeitet  aber  weiter.  Sobald  die  Piepstöne  des  Systems  aufhören, 
wechselt  man  zurück  ins  Spiel  und  kann  sich  an  einem  vollstän- 
dig reparierten  Schiff  erfreuen. 

Bernd  Wienhöwer 
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TIPS&TRICKSI 


Jedi  Knight 


Ergänzend  zu  den  Cheat-Codes  in  der  A^OfS- Komplettlösung 
wurden  noch  zusätzliche  Cheats  entdeckt.  Auch  hier  gilt:  Zuerst 
mit  T  ein  Chatfenster  öffnen  und  dann  das  jeweilige  Kommando 
eingeben. 

youarehere  #  #  #  Teleport  an  Koordinaten  x,  y,  z 

makeitwork  Programm  beenden 

morelife  Volle  Gesundheit/ Schilde 

takemeto  #  Teleport  in  anderen  Level 

Kristian  Bredies 

1 .  Wie  besiege  ich  Kyle  Ka- 
tarn? Kyle  mag  im  ersten 
Moment  unbesiegbar  er- 
scheinen, aber  muß  man 
ihn  überhaupt  töten? 
Gucken  Sie  sich  doch  mal 
das  Bild  an  der  Wand  genau  an  (linker  Screenshot). 

2.  Wie  gelange  ich  in  die  letzte  Tür  des  Tempels?  Guckt  man  sich 
d  ie  anderen  Türen,  d  ie  von  der  Mitte  des  Levels  wegführen,  an, 
sieht  man  auf  ihnen  genau  die  Kämpferpaare,  die  man  mit 
den  Schaltern  einstellen  kann  (rechter  Screenshot). 

Florian  Quirin 

3.  So  duplizieren  Sie  das  Lichtschwert  (besonders  im  Mehrspie- 
ler-Modus sinnvoll):  Man  wirft  das  Lichtschwert  mit  Hilfe 
des  Schwertwurf  (Lightsaber 
Throw)  und  bewegt  sich  vom 
Abwurfpunkt  weg  -  aller- 
dings, bevor  das  Schwert 
zurückkehrt.  Das  Lichtschwert 
kehrt  zum  ursprünglichen  Ab- 
wurfpunkt zurück,  und  kann 
von  Mitstreitern  (vorzugsweise 
NichHedi-Charakteren)  auf- 
genommen werden.  Das  Duplikat  verschwindet  allerdings 
nach  einigen  Sekunden,  also  ist  Eile  angesagt.  Mit  der  Taste 
„  1 zückt  der  Werfer  wieder  sein  Lichtschwert. 

4.  Machtsicht(ForceSeeing)  +  Elektroskop:  Wird  im  Elektroskop- 
Modus  Machtsicht  aktiviert,  wird  die  Umgebung  normal  und 
ohne  jeden  Schatten  dargestellt.  Die  Vergrößerung  bleibt 
natürlich  erhalten. 

5.  Auf  die  Jedikräfte  Machtprojektion  (Force  Projection)  und 
Weitsicht  (Farsight)  kann  im  Mehrspieler-Modus  getrost 
verzichtet  werden,  damit  die  ohnehin  knapp  bemessenen 
Sterne  auf  „wichtigere  Fähigkeiten"  gelegt  werden  können. 

Thomas  Treusch 

Demanwt^arM 

Mit  dem  folgenden  Trick  kann  man  in  Demonworld  leicht  einen 
Level  überspringen:  Nach  dem  Aufstellen  der  Armee  öffnet  man 
das  Kontrollmenü  und  klickt  „Laden"  an.  Jetzt  kommt  man  in  das 
Hauptmenü,  wo  auf  dem  Tisch  die  Beschreibung  zur  nächsten 
Mission  liegt.  Dies  funktioniert  in  allen  Runden  des  Imperiums, 
sofern  man  vorher  nicht  im  Kontrollmenü  gespeichert  hat. 

Philipp  Schachtschneider 


Ein  praktischer  Kniff  verhilft  Ih- 
nen zu  zwei  Lichtschwertern. 


Blade  Runner 

1 .  Beachten  Sie  das  laufende  Fernsehprogramm,  wenn  Sie  dem 
zweiten  Stock  des  Polizeireviers  zum  ersten  Mal  einen  Besuch 
abstatten.  Sollte  hier  von  einem  Rückruf  der  aktuellen  Nexus- 
Serie  die  Rede  sein,  dürfen  Sie  Gordo  mit  gutem  Gewissen  als 
Replikanten  betrachten. 

2.  Rütteln  Sie  bei  der  Insektenverkäuferin  in  der  Animoid-Allee 
zweimal  am  Skorpionkäfig.  Hieraus  können  sich  später  Hin- 
weise auf  die  entsprechende  Schachtel  in  Dektoras  Gardero- 
be ergeben. 

3.  Nach  dem  Mord  im  Tyrell  Building  ist  es  nicht  nur  möglich, 
durch  Guzza  an  einen  Termin  mit  dem  hybriden  Rep-Schöp- 
fer  zu  kommen.  Man  kann  dem  Polizeichef  außerdem  einige 
Münzen  aus  dem  Rücken  leiern. 

4.  Sie  finden  partout  nicht  heraus,  wie  man  aus  der  Kanalisation 
zu  Izos  Waffenlager  kommt?  Ganz  einfach:  Nahe  dem 
fehlenden  Wegstück  ist  ein  Hebel  montiert!  Voraussetzung  ist 
allerdings,  daß  Sie  das  Lager  zuvor  bereits  von  der  anderen 
Seite  betreten  haben. 

Michael  Sagstetter 

5.  Der  zwischenzeitliche  Showdown  auf  dem  Dach  des  Bradbury 
Hotels  muß  nicht  zwangsläufig  mit  einer  Tracht  Prügel  für  Mc- 
Coy  enden.  Sofort  nach  dem  Aufstieg  über  die  Schrankwand 
richten  Sie  Ihr  Augenmerk  auf  den  nebelverhangenen  Hinter- 
grund, zücken  Ihre  Pistole  und  versuchen,  Sadiks  kurz  auf- 
tauchenden Kopf  zu  erwischen.  Mit  etwas  Glück  und  Ge- 
schick... 

6 .  Werfen  Sie  einen  genauen  Blick  auf  den  Blumenstrauß  i  n  Dek- 
toras Garderobe.  McCoy  wird  Sie  mit  einem  poetischen  Vor- 
trag dafür  entlohnen. 

Moritz  Holzgraefe 

7.  Wenn  Sie  sich  für  ein  Leben  als  Replikant  bzw.  Rep- 
Sympathisant  entschieden  haben,  können  Sie  gegen  Ende  des 
Spiels  in  Ihrem  Appartement  eine  glimmende  Zigarette 
aufgreifen:  Ein  sicheres  Zeichen  dafür,  daß  Crystal  ansatz- 
weise verstimmt  ist. 

Thilo  Hofmeister 

IMHL  93 

Es  ist  möglich,  während  eines  Kampfes  einen  Block  auszuführen. 
Dazu  muß  man  nur  das  Steuerkreuz  des  Joypads  nach  unten 
drücken.  Desweiteren  gibt  es  einen  Trick,  Penalties  1 00%  zu  ver- 
wandeln. Spieler,  die  mit  links  schießen  (LeClair,  Jagr),  sollten 
den  Weg  A  benutzen.  Dazu  laufen  Sie  den  gekennzeichneten 
Weg  entlang  und  drücken  bei  Punkt  1  den  Schuß-Knopf.  Diesen 
halten  Sie  gedrückt  und  laufen  weiter,  bis  der  Torwart  sich  auf 
die  Knie  wirft.  Jetzt  sollten  Sie  ungefähr  beim  Punkt  2  angelangt 
sein  und  lassen  die  Taste  los.  Dabei  sollten  Sie  auf  die  linke  Ecke 
des  Tores  zielen. 

Spieler,  die  mit  rechts  schießen  (Lindros),  gehen  genauso  vor, 
kommen  jedoch  über  die  linke  Seite  und  schießen  dann  in  die 
rechte  Ecke  des  Tores.  Dieser  Trick  ist  von  der  gewählten  Schwie- 
rigkeitsstufe unabhängig  und  funktioniert  auf  Stufe  „Rookie"  ge- 
nauso gut  wie  auf  „AllStar".  Auch  die  Stärke  des  Torwarts  und 
des  Angriffsspielers  spielen  keine  Rolle. 

Thomas  Wotzlaw 
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COUPONS 


Kleinanzeigen  in  PC  Games 


Sie  werden  es  sicherlich  schon  be- 
merkt haben:  Bei  PC  GAMES  finden 
Sie  die  Kleinanzeigen  auf  der  Cover- 
CD-ROM.  Das  hat  für  Sie  gleich  zwei 
Vorteile:  Sie  können  jetzt  gezielt  nach 
einem  gewünschten  Programm  oder 
einem  Peripheriegerät  suchen,  und  im 
Heft  ist  wieder  mehr  Platz  für  interes- 
sante Artikel.  Die  Teilnahmebedingun- 
gen haben  sich  hingegen  nicht  geän- 
dert Sie  müssen  nur  Jen  Coupon 
ausschneiden,  Ihren  Text  eintragen 
und  5,"  DM  in  bar  oder  als  Scheck 
beilegen.  Wir  müssen  aber  davon 
absehen,  Verlosungs-  oder  Ver- 
schenkaktionen (der  1 00.,  der  mir  1 0 
Mark  schickt,  bekommt  eine  Diskette) 
und  dubiose  Kettenbriefe  zu  veröf- 
fentlichen. Solche  Anzeigen  werden 
nicht  abgedruckt  und  aus  Aufwands- 
gründen auch  nicht  zurückgeschickt! 
Schicken  Sie  den  Coupon  an  folgen- 
de Adresse: 

Computec  Verlag 
Redaktion  PC  Games 
Kennwort:  Kleinanzeigen 
RoonstraBe  21  •  90429  Nürnberg 


Bitte  veröffentlichen  Sie  in  der  nächsten  erreichbaren  Ausgabe  von  PC  GAMES  den 
folgenden  Kleinanzeigentext  unter  der  Rubrik:  


Private  Kleinanzeigen:  maximal  4  Zeilen  mit  je  26  Buchstaben  inkl.  Absender;  Postlageradressen  nicht  möglich! 


ll 


DM  5,-  liegen  □  in  bar  □  als  Scheck  bei.  Bitte  keine  Briefmarken!    Bei  Angeboten:  Ich  bestätige, 

daß  ich  alle  Rechte  an  den 

  angebotenen  Sachen  besitze. 

Name,  Vorname   


Straße,  Hausnummer 


PLZ,  Wohnort 


Datum,  Unterschrift 


SIE  KÖNNEN  UNS  AUCH  EINE  KOPIE  EINES 
COUPONS  SCHICKEN,  WENN  SIE  DIESE 
SEITE  NICHT  ZERSCHNEIDEN  MÖCHTEN. 


COUPON 


0) 


c 
o 


Wir  übernehmen  die  Ga- 
rantie, daß  jede  CD-ROM 
unser  Haus  in  einem  ein- 
wandfreien Zustand  verläßt. 
Q      Sollten  doch  einmal  Proble- 

Ome  auftauchen,  welcher  Art 
auch  immer,  so  bitten  wir 
Sie,  die  CD-ROM  erst  einmal  auf  ei- 
nem anderen  PC  auszuprobieren. 


Stellen  Sie  fest,  daß  jetzt  immer  noch 
die  gleichen  Probleme  auftreten,  so 
schicken  Sie  bitte  den  Coupon  zu- 
sammen mit  der  entsprechenden 
CD-ROM  an  folgende  Adresse: 
Computec  Verlag 
Reklamationen  PC  Games 
Roonstraße  21 
90429  Nürnberg 


PC  GAMES  PLUS  5/98: 

KICK  OFF  '97 

Nanne^  Vornanrie 
Straße,  Hausnummer 

 piiVwohr^'rt 


PC  GAMES  PLUS  5/98; 


Demo-GD-ROM/Bonus-CD-ROM 


Name^  Vorname 
Straße,  Hausnummer 
Piz^V^hnört 

I  I 


KENNWORT: 
PROGRAMMEINSENDUNG 


Vorname,  Name 


Straße,  Hausnummer 
PLZ,Ört 

Hiermit  erteile  ich  dem  Computec  Verlag  die 
uneingeschränkte,  unbefristete  Erlaubnis,  mein 

□  Cheatprogramm         □  Spiel 

□  Level 

 (Name  des  Programms) 

auf  den  Datenträgern  des  Computec  Verlages  zu 
veröffentlichen.  Mit  meiner  Unterschrift  bestätige 
ich,  daß  ich  der  alleinige  Rechteinhaber  bin. 
Gleichzeitig  bestätige  ich,  daß  durch  die  Veröf- 
fentlichung keinerlei  Rechte  Dritter  verletzt  wer- 
den, z  B.  aufgrund  von  Sounds,  Musikstücken, 
Grafiken  oder  sonstigen  Programmteilen,  die  im 
oder  durch  das  Programm  verwendet  werden  und 
von  denen  die  Rechte  bei  Dritten  liegen.  Sofern  zu 
einem  späteren  Zeitpunkt  von  mir  die  Rechte  an 
Dritte  abgegeben  werden,  informiere  ich  unver- 
züglich den  Verlag. 

In  jedem  Fall  stelle  ich  den  Verlag  von  Ansprüchen 
Dritter,  die  durch  die  Veröffentlichung  entstehen, 
frei, 

Datum,  Untersctiriff 
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LESERBRIEFE 


Leserbriefe  schicken 
Sie  bitte  an  folgende 
Anschrift: 

Computec  Verlag 
Redaktion  PC  Games 
Leserbriefe 
Roonstraße21 
90429  Nürnberg 


Sinnwahrende 
Kürzungen  behält  sich 
die  Redaktion  vor. 


IIM  EIGEIXIER  SACHE 

Spätestens  mit  dem  Einzug  des  Tamagotchis  auf  dem  PC  und  Tamagochi- 
Friedhöfen  im  Internet  haben  virtuelle  Haustiere  ihre  echten  Vertreter  von 
der  Seite  des  Menschen  verdrängt.  In  1 6/4%  aller  japanischen  Haushalte 
finden  wir  schon  den  ^,ET  1000'^  von  der  Firma  r/Banzai  Huki^\  Das  putzi- 
ge^ vierrädrige  Computermodell  besticht  durch  seine  ansprechende  Hun- 
dekarosserie.  Alle  zwanzig  Minuten  muß  das  Gassi-Programm  gestartet 
werden^  dafür  winselt  es  auf  Wunsch  herzzerreißend  und  reagiert  auf 
barsche  Kommandos  mit  vierstündiger  Vollabschaltung.  Von  der  selben 
Firma  stammt  ein  ähnliches  Modell  namens  ^^KidCat^^  mit  gesampeltem 
Schnurren  in  drei  Tonlagen  und  stufenlos  wählbarer  Lautstärke  von  0,05 
bis  200  Watt.  Kinder  lieben  seinen  flauschigen  Synthetikpelz,  und  Eltern 
schätzen  die  problemlose  Emotionsschnittstelle.  Der  ,,Walkbird^^  von 
rfSony^^  erfreut  sich  besonderer  Beliebtheit  bei  berufstätigen  Usern.  Dank 
seines  internen  Modems  und  integrierten  Internetzugangs  verkündet  er 
auf  Knopfdruck  krächzend  die  MTV-Charts,  Fußballergebnisse  und  Börsen- 
stände. Obwohl  äußerst  preiswert,  konnte  sich  der  „Guppy64^^  jedoch  nur 
bei  0,005%  der  japanischen  Aquarium-User  durchsetzen.  Fachleute  ver- 
muten, die  geringe  Akzeptanz  sei  in  der  mangelnden  Wasserresistenz  des 
Produktes  zu  suchen.  Aber  auch  das  werden  clevere  Firrhen  noch  in  den 


Griff  bekommen.  Ich  liebe  Japan!  Sajonara. 


^ZEITFRAGE 

Hallo  PC  Games-Redaktion, 
auf  die  Dauer  nervt  mich  die 
andauernde  Konzentrierung 
vieler  Spiele  auf  eine  bestimm- 
te Jahreszeit.  Mir  kommt  es 
vor,  als  ob  sich  die  Spieleher- 
steller hinsetzen  und  sagen:  An 
Weihnachten  müssen  wir  ein 
Spiel  in  den  Läden  stehen  ha- 
ben! So  ein  Schwachsinn! 
Denn  wenn  ein  Spiel  richtig  gut 
ist,  verkauft  es  sich  während 
des  Jahres  genauso  gut.  Und 
daß  selbst  die  „kleinen"  Her- 
steller es  eigentlich  nicht  nötig 
haben  sollten,  auf  den  Weih- 
nachtsverkauf zu  hoffen,  be- 
wies z.  B.  MDK.  Klar,  an  Weih- 
nachten wird  mehr  gekauft, 
aber  es  gibt  so  viele  Computer- 
spieler, die  müssen  doch  auch 
irgendwann  Geburtstag  ha- 
ben. Und  was  ist,  wenn  man 
nicht  das  Geld  hat,  um  sich  so 
viele  Spiele  auf  einmal  zu  kau- 
fen? Ich  mußte  im  Dezember 
fast  Schulden  machen!  Da  soll- 
ten sich  die  Hersteller  mal  Ge- 
danken machen. 

Alexander  Möller 
Frankfurt/Main 


Es  ist  ja  nun  wirklich  nicht  so, 
daß  nur  in  einer  bestimmten 
Jahreszeit  die  guten  Computer- 
spiele auf  den  Markt  kommen. 
Sie  unterliegen  zwar  auch  einer 
gewissen Reifezeit'',  sind  aber 
nicht  saisongebunden  wie  Erd- 
beeren. Natürlich  werden  Spie- 
le, die  gegen  Ende  des  Jahres 
fertig  werden,  gern  auf  die  Zeit 
verschoben,  in  welcher  der 
Geldbeutel  in  festlicher  Laune 
ist  -  aber  von  einer  Mehrheit 
kann  man  da  nicht  sprechen. 


^KOBTEIXIFRAGE 

Hallo  Rainer! 

Kommen  wir  gleich  zum  Grund 
meines  Briefes.  Mir  sind  die  Le- 
serbriefe in  der  Ausgabe  4/98 
aufgefallen,  bei  denen  es  um 
die  Preise  der  ach  so  teuren 
Hardware  ging.  Do  ich  Mitar- 
beiter einer  großen  PC-Han- 
delskette bin,  kann  ich  die  Ar- 
gumente von  Leser  Bernd  Noss- 
eck  nicht  gelten  lassen.  Die 
Preise  von  sogenannten  Kom- 
plettsystemen sind  so  knapp 
kalkuliert,  daß  der  Händler  we- 


Rainer  Rosshirt 


niger  verdient,  als  ein  PC  Ga- 
mes-Jahresabo kostet.  Die  ver- 
kauften Stückzahlen  spielen  da 
eine  große  Rolle,  da  jetzt  schon 
Aldi,  Lidl  &  Co.  Computer  ver- 
kaufen, um  Leute  in  ihr  Ge- 
schäft zu  bringen.  Um  Com- 
puter noch  billiger  zu  bauen, 
müßten  diese,  wie  du  beschrie- 
ben hast,  im  Ausland  gefertigt 
werden  (Arbeitsplatz  ade). 
Außerdem  sinken  die  Preise 
für  Computer  jeden  Monat  aufs 
neue,  mehr  Rechner  werden 
deswegen  auch  nicht  gekauft. 
Bernd  Nosseck  schreibt,  wenn 
die  Preise  sinken  und  dadurch 
mehr  Computer  verkauft  wer- 
den, entstünden  mehr  Arbeits- 
plätze. Das  ist  eine  Traumvorstel- 
lung. Bis  heute  eine  Firma  mehr 
Personal  einstellt,  werden  erst 
die  Mitarbeiter  voll  belastet 
und  zuletzt  Aushilfen  be- 
schafft, aber  neues  Personal 
wird  sehr  selten  eingestellt. 

Cd 

Dem  ist  nahezu  nichts  hinzuzu- 
fügen. Bemerken  möchte  ich  le- 
diglich noch,  daß  ein  solch 
selbstmörderischer  Preiskampf 
auch  nicht  sonderlich  gut  für 
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MulriMEdiA 
SofT 


http://www.multimedia-soft.de 

Spieleladen  & 
Online  -  Cafe 

Viele  MMS-Läden  mit 
lokalen  Netzwerken  oder 
Internet  -  Anschlüssen! 
Spielen  In  gemütlicher 
Atmosphäre,  die  neuesten 
Games  testen  oder 
Computerzeitschriften  lesen, 
Einführung  in  Rollenspiele 
(Batttetech,  Warhammer. 
etc).  viele  Brettspiele 
vorrätig.  Besuchen  Sie  Ihren 
MultiMedia  Soft  Laden. 
Ständig  Sonderangebote 
vorrätig. 

Info     Info  Info 
Geschäfts-  und 
Franchise-Partner 

Sie  wollen  sicti  selbständig 
machen?  Sie  haben  Interesse  an 
Spielesoftware?  Sichern  Sie 
sich  jetzt  Ihren  Standort  für  einen 
MultiMedia  Soft  Laden  mit  oder 
ohne  Online-Cafe.  Fordern  Sie 
schriftlich  das  Infoschreiben  an; 

MulTiMEdU  SofT 

S234gOÜREN  Josaf  Schragol  Str.50 

MuliiMEdiA  SofT, 

finden  Sie  In: 


13349  BERLIN 

Müllerstraße  70  'S  030-4520392 
Nähe  U-Bahnhof  Rehberge 

15230  FRANKFURT/ODER 

Spornmachergasse  1  ^0335-539173 
Netzwerk-Spielen  im  Laden 

15890  EISENHÜTTENSTADT 

Fürstenberger  Str.  64  'S  03364-72595 
Netzwerk-Spielen  im  Laden 

27232  SULINGEN 
Unge  Straße  42  'S  04271-6920 
Netzwerk-Spielen  im  Laden 

28757  BREMEN 

Sagerstraße  44  'S  0421-669781 

33098  PADERBORN 

Marienstraße  19  'B' 05251-296505 
Netzwerk-Spielen  im  Laden,  Internet 

47441  MOERS 

Neuer  Wall  2-4  'S  02841-21704 
Netzwerk-Spielen  im  Laden 

52349  DÜREN 

Josef  Schregel  Str.  50  'S  02421-28100 
Netzwerk-Spielen  im  Laden,  Internet, 
Kinder-Computerschule,  Install-Service 

NEU  *  NEU  *  NEU 
58706  MENDEN 
Unnaer  Straße  42 

78224  SINGEN 
Ekkehardstraße  78  'S  07731-181866 

82515  WOLFRATHSHAUSEN 

Obermarkt  48  'S  08171-910660 
Computer-Spielen  vor  Ort 

99084  ERFURT 
Meienbergstraße  20  'S  0361-5621656 

MulriMEdiA  Sofi  BÜRO 
ZENTRALER  EINKAUF 
52349  Düren  Josef  Schregel  Sir  SO 
«  02421-28100  FAX  281020 


lESERBRIEFE 

den  Kunden  ist.  Weil  am  Rech- 
ner sehr  wenig  verdient  wird, 
fällt  es  auch  immer  schwerer, 
in  Computerläden  qualifizier- 
tes Personal  zu  finden,  das 
eben  auch  bezahlt  werden 
will.  Aber  der  berühmte  „Ki- 
stenschieber'' kann  eben  bei 
Hardwareproblemen  nicht  wei- 
terhelfen. 


▼ZUKUIXIFTS- 
FRAGE 

Mi  Rainer! 

Wenn  dieser  Rainer  Rosshirt  - 
ob  es  ihn  nun  gibt  oder  nicht - 
sich  von  PC  Games  abkapseln 
würde  und  ein  Leserbrief-Ma- 
gazin in  die  Welt  schickt,  dann 


Noch  vor  zwei  Jahren  dachte  man,  daß  Virtual  RealityBril 
len  die  Spieie-Entwiciciung  maßgeblich  beeinflußen  wird. 


würde  ich  das  sofort  abonnie- 
ren. Aber  weil  ja  das  ganze 
Magazin  einfach  supertoll  ist, 
würde  ich  mein  PC  Games- 
Abo  nicht  stornieren. 
Gehen  wir  nun  von  der  Einlei- 
tung zum  Hauptteil  über.  Ihr 
seid  doch  in  irgendeiner  Weise 
ein  PC-Spielemagazin,  oder? 
Also  frage  ich  Dich,  Rainer, 
wie  stellst  Du  Dir  Computer- 
spiele in  fünf  Jahren  vor?  Dar- 
über sollte  man  doch  auch  mal 
nachdenken,  man  will  ja  zu- 
kunftsorientiert sein.  Das  wür- 
de mich  ziemlich  interessieren, 
denn  fünf  Jahre  sind  ja  nun 
nicht  eine  so  lange  Zeit. 


O.k.,  damit  wäre  ich  auch 
schon  wieder  cm  Ende.  Bis 
zum  nächsten  Mal! 

Malte  Wilms 

Bin  ich  wahnsinnig,  so  ein  Ma- 
gazin zu  machen?  Ich  kann 
mir  nicht  vorstellen,  so  etwas 
in  den  notwendigen  Stückzah- 
len zu  verkaufen.  Was  soll  ich 
danach  mit  den  ganzen  Hef- 
ten? Mein  Tankwart  nimmt  mir 
das  Zeug  nicht  ab,  und  selbst 
durch  heftigen  Gebrauch  von 
Ketchup  werden  die  Dinger 
nicht  eßbar  (sie  werden  nicht 
mal  richtig  weich  davon!).  Ich 
hätte  nicht  einmal  das  Geld, 
daß  ich  mir  ein  Loch  kaufen 
könnte,  um  die  übriggebliebe- 
nen Exemplare  zu  vergraben. 

Somit  betrei- 
be ich  also 
aktiven  Um- 
welt- und 
Rosshirt- 
Schutz  und 
verschone  zu- 
mindest damit 
meine  Umwelt 
und  meine 
gebeutelten 
Finanzen. 
Themawech- 
sel: Du  meinst 
also,  fünf  Jah- 
re wären  kei- 
ne lange  Zeit? 
In  dieser  Bran- 
che schon!  Und  was  für  eine 
lange  Zeit.  Heute  kann  man 
Computer  für  relativ  wenig 
Geld  kaufen,  die  vor  fünf  Jah- 
ren noch  unter  die  Rubrik 
Größenwahn  gefallen  wären. 
Damals  waren  VR-Brillen  und 
Helme  noch  nicht  auf  dem 
Markt,  heute  sind  sie  schon 
fast  wieder  verschwunden. 
Ganz  im  Trend  liegen  SD-Kar- 
ten, die  in  jenen  Tagen  noch 
gar  kein  Thema  waren.  Weder 
ich  noch  sonst  jemand,  dessen 
Selbstbewußtsein  nicht  dem 
Größenwahn  die  Füße  küßt, 
wird  Voraussagen  über  so  ei- 
nen Zeitraum  machen. 


^PERSOIMLICHES 

Hallöle  Rossil 

Ich  würde  ganz  gern  wissen, 
wer  die  Leserbriefe  beantwortet, 
wenn  Du  einmal  in  den  Urlaub 
fahren  solltest.  Hätte  ich  dieses 
Thema  lieber  nicht  anschneiden 
sollen,  damit  Du  nicht  auf 
falsche  Gedanken  kommst?  Um 
auf  das  wunderschöne  Phantom- 
bild von  Dir  zu  sprechen  zu 
kommen:  Ich  kann  dazu  nur  sa- 
gen, daß  es  aussieht  wie  ein  be- 
kiffter  Inder,  der  sich  zu  oft  auf 
sein  Nagel brett  gesetzt  hat. 
Stimmt  es  eigentlich,  daß  Fotos 
von  Dir  im  Internet  zu  bewun- 
dern sind? 

Daniel  Herkner 

Ich  gestehe  mit  ebenso  schames- 
rotem  wie  gesenktem  Kopf,  daß 
ich  tatsächlich  gelegentlich  in 
den  Urlaub  fahre.  Allerdings 
halte  ich  es  dort  meist  nicht  lan- 
ge aus.  Das  gänzliche  Fehlen 
dummer  Fragen  verwirrt  mich  so 
sehr,  daß  ich  schon  nach  weni- 
gen Tagen  komisch  reagiere.  In 
solch  einer  Situation  beantworte- 
te ich  die  Frage  des  Kellners,  ob 
ich  noch  einen  Drink  wünsche, 
mit  einer  längeren  ( 1 6  Minuten 
aus  dem  Stegreif!)  Abhandlung 
über  die  schädlichen  Nebenwir- 
kungen von  Alkohol,  danach 
zwang  ich  ihn  zu  einer  tief  phi- 
losophischen Diskussion  über 
Dienen  und  Bedientwerden,  um 
anschließend  am  Strand  kleine 
Tastaturen  in  Kokosnüsse  zu 
schnitzen.  Während  meiner  Ab- 
wesenheit beantwortet  die  Leser- 
briefe übrigens  K.  Einer. 
Tatsächlich  sind  schon  verein- 
zelt Fotos  von  mir  im  Web  ge- 
sichtet worden.  Die  schönsten 
kannst  Du  unter 
„http://www.cotton- 
cottage.com/nu.htm"  oder 
„http://www.ktb.net/'Mfmof/" 
,  und  wie  ich  cm  Morgen  aus- 
sehe, kannst  Du  bei 
„http://www.en.com/users/  s 
haggy/ ne  wblack/blackened_t 
eeth.html"  bewundern. 
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IT     ^  mg  ur  i  «.  iPTniiT  I' 

Ist  Lara  Crofft  ein  Programmffehler?  Diese  Frage  beschäftigt  einige  unserer 
Leser.  Eine  Antwort  fällt  schwer,  ein  Fehler  scheint  aber  unwahrscheinlich. 


W  PROGRAIVIIVI- 
▼  FEHLER 


Hi  Rainer! 

Ich  habe  eine  Frage  an  Dich: 
Mein  Freund  behauptet  hart- 
näckig, daß  die  außerge- 
wöhnliche Oberweite  von  Lara 
Croft  ein  Programmierfehler 
sei.  Ich  dagegen  bin  der  Mei- 


nung, daß  es  pure  Absicht  ist, 
denn  wie  sollte  sich  dieses  Spiel 
sonst  so  gut  verkaufen  lassen? 
Um  meinem  Freund  endlich  die 
Wahrheit  darüber  klarmachen 
zu  können,  hoffe  ich  sehr,  daß 
ich  in  Deine  anspruchsvolle  Sei- 
te komme. 

Ciao:  Matthias  Geidel 

Ich  bin  immer  wieder  erschuf- 


präsentiert:  GAME  POWER-Serie: 


fx  media* Magic  Line  pr 


asentieren 


PC  GAME  POWER 

Die  wahrscheinlich  umfangreichste 

Sammlung  von  Cheats  sowie 

Tips&Tricks  zu  über  300  PC-Spielen. 

Inkl.  PC-CD  ROM. 

Auf  der  CD  ROM  sind  verschiedene 

HEX-Editoren  sowie  spielbare 

DEMO-Versionen  von 

AGE  OF  EMPIRE,  RESIDENT  EVIL, 

MYTH...u.v.a. 


ISBN:  3-933258-33-2 


DM  29,90 


PC  GAME  POWER 

AaiON  &  STRATEGIE 
SAMMELBAND 

Komplettlösungen  Inkl.  detaillierten 
Darstellungen  zu  Jedi  Knight  (Dark 
Forces  2),  Incubation,  Dark  Reign, 
Hexen  2  undTomb  Raider  2. 
Inkl.  PC-CD  ROM. 


^  ISBN:  3-933258-40-5 


DM  24,90 


PC  GAME  POWER 

ADVENTURE  SAMMELBAND 

Komplettlösungen  inkl.  detaillierten 
Darstellungen  zu  Zork.  Men  in  Black, 
Legacy  of  Time  (Joumey  Man  3), 
Grab  des  Pharao,  Floyd,  Baphomets 
Fluch  2,  Atlantis,  Resident  Evil  und 
Moneky  Island  3.  Inkl.  PC-CD  ROM. 


ISBN:  3-933258-42-1 


DM  24,90 


PSX  GAME  POWER 

Jede  Menge  Cheats  und  Tips  &  Tricks 
zu  aktuellen  Spielen  für  die  Sony 
PlayStation. 

Auf  der  CD  ROM  befinden  sich 
spielbare  Demo-Versionen  von 
Command  &  Conquer  2  dt.  und 
Bloody  Roar. 


J  ISBN:  3-933258-10-3 


DM  24,90 


N64  GAME  POWER 

Jede  Menge  Cheats  und  Tips  &  Tricks 
zu  aktuellen  Spielen  für  die 
Nintendo  64-Spielkonsole. 


ISBN:  3-933258-20-0 


Bestell-Hotline: 
Info-  und  Fax-Box: 


0180-5228000  internet: 
80-5229000  w»™»*» 


tert,  was  die  Gemeinde  der 
Computer-Spieler  so  alles  bewe- 
gen kann.  Aber  was  soll's  -  wer 
ohne  Schuld  ist,  werfe  das  erste 
Schwein.  Auch  ich  bin  der  Mei- 
nung, daß  es  sich  bei  oben  ge- 
nannten...äh...  hüstel...  „Schau- 
stücken'' um  einen  Fehler  han- 
delt. Allerdings  mehr  um  einen 
Web-Fehler.  Wer  seinen  Sig- 
mund Freud  gelesen  hat,  dem 
wird  sehr  schnell  klar,  was  einer 
oder  mehrere  der  Programmie- 
rer in  ihrer  Kindheit  vermissen 
mußten.  Daß  es  sich  hierbei  um 
einen  „Bug"  handelt,  ist  das  er- 
ste, was  ich  höre,  und  ich  kann 
es  mir  auch  nicht  vorstellen  - 
dazu  haben  die  Jungs  zu  pro- 
fessionelle Arbeit  abgeliefert. 


^AIXIGEBOT 

Hi  Rainer! 

In  der  Ausgabe  4/98  trauerte 
ein  gewisser  Markus  Lampe  ei- 
nem verschollenen  Textadventu- 
re  nach  namens  Hitchhiker's 
Guide  to  the  Galaxy  .Du  wirst 
es  nicht  glauben,  aber  bei  mir 
stehen  noch  ein  paar  Glanz- 
stücke aus  der  Infocom-Samm- 
lung  herum,  von  denen  ich  mich 
preiswert  trennen  würde.  Das 
kannst  Du 

ja  Markus  ausrichten. 
In  letzter  Zeit  preßt  Ihr  Kleinan- 
zeigen auf  die  CD.  Könntet  Ihr 
nicht  in  jeder  Ausgabe  noch  ein 
paar  Leserbriefe  mit  drauf  tun? 
So  viel  Platz  nehmen  die  Leser- 
briefe ja  auch  nicht  weg. 
Euer  treuer  Leser  und  (räusper) 
Abonnent:         Tim  München 

Leider  habe  ich  die  Adresse  von 
Markus  nicht  gespeichert,  aber 
ich  speichere  Deine,  und  wenn 
er  sich  noch  einmal  meldet,  ge- 
be ich  sie  gern  weiten  PC  Ga- 
mes verbindet.  Leserbriefe  auf 
CD?  Bisher  habe  ich  noch  nicht 
daran  gedacht,  aber  die  Idee 
klingt  nicht  iJbel.  Man  könnte  sie 
ja  kommentarlos  veröffentli- 


chen. Hiermit  lausche  ich  Eurer 
Meinung.  Wollt  ihr  das? 


▼RECHTE 
SCHREIBUIMG 

Sehr  geehrter  Rainer  Rosshirt! 
Werdet  Ihr  in  naher  Zukunft  auf 
die  neue  Rechtschreibreform  um- 
steigen? 

Michael  G.  Koch 

Ich  persönlich  halte  diese  Reform 
für  einen  Schuß  in  den  Ofen, 
aber  meine  Meinung  zählt  in 
diesem  Falle  nicht.  Momentan 
sind  ja  beide  Arten  der  Recht- 
schreibung zulässig.  Wir  wer- 
den erst  auf  die  neue  Recht- 
schreib-ung  umstellen,  wenn  sie 
die  einzige  Alternative  werden 
sollte. 


▼ PERSOIMLICH- 
KEITEIM 

Hi  Rainer, 

Ihr  solltet  den  Lesern  das  PC  Ga- 
mes-Team mal  etwas  näherbrin- 
gen. Alle  anderen  (klar  -  bis  auf 
Dich)  sind  auf  Seite  drei  abgebil- 
det, man  weiß  aber  nichts  über 
sie.  Ihr  könntet  ja  mal  eine  oder 
zwei  Seiten  bereitstellen,  um  das 
Team  näher  vorzustellen.  Ich 
denke,  das  würde  auch  vielen 
Lesern  gefallen. 

Sevus:  Sven 

Wir  sind  nun  wirklich  keine 
Freunde  eines  solchen  Personen- 
kults und  hielten  es  für  Plafzver- 
schwendung,  dafür  Previews  und 
Reviews  in  der  PC  Games  zu 
vernachlässigen.  Wer  aber  nun 
absolut  nicht  ohne  näheres  Wis- 
sen um  die  Mitarbeiter  des  Ver- 
lages leben  mag,  der  wird  auf 
unserer  Homepage  „Rossi's 
Rumpelkammer"  fündig.  Dort 
wird  auch  der  klatschsüchtige  Le- 
ser seine  Neugier  nach  privaten 
Einzelheiten  befriedigen  können. 
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•  Greenwood 

0234/9645050  Mo-Fr  1 5~- 1 8~ 

•  GT  Interactive 

Ol  80/5254393  Mo-Do,  So,  So  15«  20» 

•  Hasbro  Interactive 

0 1 80/5202 1 50  Mo-So  1 5~-20~ 

•  Ikarion  Software 

0241/4701520  Mo-Fr  14~-18~ 

•  MicroProse 

0180/5252565  Mo-Fr  14"-17~ 

•  Mindscape 

0208/99241 1 4         Mo,  Mi,  Fr  15'»-1 8" 

•  Psygnosis 

069/66543400  Mo-Fr  9°°- 1 9°° 

•  Rovensburger  Interoctivo 

075 1  /86 1 944  Mo-Do  1 6°°- 1 9~ 

•  Sega 

040/2270961  Mo-Fr  1 0~- 1 8°° 

•  Software  2000 

0 1 90/572000  { 1 )  Mo-Fr  1 4~- 1 9°° 

•  Ubi  Soft 

0211/3380033  Mo-Fr  9^- 1 7« 

•  Virgin  Interactive 

040/391113  Mo-Do  15°°-20~ 

"'  Anfallende  Gebühren: 

DM  1 ,20  pro  Minute 

Diese  Hotlines  können  Ihnen  bei  Proble- 
men weiterhelfen.  Sind  Sie  auf  der  Su- 
che nach  einem  Patch,  so  können  Sie 
sich  auch  direkt  im  Internet  umsehen. 
Dort  findet  man  meistens  recht  schnell 
das  gewünschte  File. 


Acciaim  17,  81,  95 

B.A.T.  1 3, 39 

Bastei  Verlag  191, 193 

CdlÄPIoy  83 

Camel  19 

CDV  


Codemasters 


.64,65 
.68,69 


Computec  Verlag_50,  51, 98, 99, 108,  109, 
121,  123,  129,  131,  189,  197 

Computer  Profis  32,  33, 34, 35 

Conitec  1 3 1 

Creative  Labs  15 

Cross  101 


Interact , 
Joysoft_ 


LucasArts 


TV  Today  . 


_6.7 


Bdos  Interactive  

Electronic  Arts  76, 77 

Funsoft  90, 91 

Game  It!  201 

Hint  Shop  121 

Intel  9 


_129 
87 


 60, 61 

Magic  Bytes  29 

Matrox  204 

Media  Markt  2 

Media  Point  24 

MicroProse  46, 47 

MilchstraBe  124, 125 

Multimedia  Soft  194 

Okay  Soft  121 

PC  Speziotlst  1 1 

Psygnosis  2 1 

Red  Orb  23 

Topware  


Vogel  Verlag  _ 
Wiol  
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REFERENZEN 

PC  Games  empfiehtt 


Die  Spieleflaute  ist 
zu  Ende.  Neu  hinzu- 
gekommen sind  in 
diesem  Monat  die 
beiden  Actionspiele 
Forsaken  und  Inco- 
ming  und  die  Wirt- 
schaftssimulation 
Anno  1602.  Star- 
Craf t  war  zum  Re- 
daktionsschluß 
noch  nicht  testbar 
und  wird  sich  in 
vier  Wochen  be- 
weisen müssen. 


Adventures/RoUenspiele 


Klassisches  Adventure 


Baphomets  Fluch  2 

Revolution 

10/97 

Blade  Runner 

Westwood  Studios 

1/98 

Monkey  Island  3 

LucasArts 

1/98 

Toonstruck 

Virgin  Interactive 

12/96 

Zork:  Nemesis 

Activision 

6/96 

Rollenspiel 

Ultima  8:  Pagan 

Origin 

S/94 

Lands  of  Lore  2 

Westwood  Studios 

11/97 

Simulationen 


Rennsport 

Grand  Prix  2 

MicroProse 

4/96 

Fl  Racing  Simulation 

UbiSoft 

1/98 

U-Boot 

Command:  Aces  ol  the  Deep 

Sierra 

1/96 

Kampfflugzeug 

Flying  Corps 

Empire 

3/97 

F22  ADF 

Digital  Image  Design 

1/98 

Joint  Strike  Fighter 

Eidos  Interactive 

10/97 

Red  Baron  2 

Sierra 

2/98 

Zivile  Luftfahrt 

Flight  Unlimited 

Looking  Glass 

7/95 

Helikopter 

AH-64  D  Longbow 

Origin 

7/96 

Comanche  3 

NovaLogic 

5/97 

Panzer 

Armored  Fist  2 

NovaLogic 

12/97 

!  Strategie/Wirtschaft 

Rundenbasiert 

Civilization  2 

MicroProse 

5/96 

Incubation 

Blue  Byte 

11/97 

M.A.X 

Interplay 

1/97 

Echtzeit 

Age  of  Empires 

Microsoft 

11/97 

C&C  |SV6A/Win95) 

Westwood  Studios 

5/97 

C&C  2  Alarmstufe  Rot 

Westwood  Studios 

12/96 

Dungeon  Keeper 

Bullfrog 

7/97 

WarCraft2 

Blizzard 

2/96 

Wirtschaft  („Aufbau-Spiele") 

Anno  1602 

Sunflowers 

5/98 

Die  Siedler  2 

Blue  Byte 

6/96 

SimCity  2000 

Maxis 

3/94 

Management 

Anstoss  2  Ascaron  9/97 

Bundesliga  Manager  97  V 1 .30  Software  2000  3/97 


!  Sportspiele 

FuOball 

FIFA98:WM-Qualifikation 

Electronic  Arts 

1/98 

uciH  viioiiipions  Lcogut  7/ 

Krisalis 

/)/07 

World  Wide  Soccer 

Sega 

9/97 

Basketball 

NBA  Live  98 

Electronic  Arts 

1/98 

Golf 

llnlcs  IS -1998  Edition 

Access 

10/97 

Football 

John  Madden  Football  97 

Electronic  Arts 

12/96 

Baseball 

Hardboil  5 

Accolade 

Eishockey 

NHL  Hockey  98 

Electronic  Arts 

11/97 

5             Action  B 

Rennspiel 

BleifuB  2 

Virgin 

11/96 

Formel  1 

Psygnosis 

5/97 

Moto  Racer 

Electronic  Arts 

6/97 

Sega  Rally 

Sega 

2/97 

Beat  'em  Up 

Virtua  Fighter  PC  2 

Sega 

11/97 

Jump&Run 

EarthwormJim  1+2 

Rainbow  Arts 

4/96 

Pandemonium! 

Crystal  Dynamics 

6/97 

Flipper 

Pro  Pinball:  Timeshock! 

Empire 

7/97 

Tilt 

Virgin 

3/96 

A(tion-Adventure/-Rollenspiel 

Little  Big  Adventure  2 

Electronic  Arts 

9/97 

Diablo 

Blizzard 

2/97 

3D-A(tion 

Forsaken 

Acciaim 

5/98 

Jedi  Knight 

LucasArts 

12/97 

MDK 

Shiny 

4/97 

Tomb  Raider  2 

Eidos  Interactive 

12/97 

SciFi  Action 

Extreme  Assault 

Blue  Byte 

6/97 

Incoming 

Rage  Software 

5/98 

Privateer  2 

Origin 

12/96 

Starfleet  Academy 

Interplay 

10/97 

Wing  Commander:  Prophecy 

Origin 

2/98 

Shoot  'em  Up 

Panzer  Dragoon 

Sega 

2/97 
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COMING  SOONI 


3D-Action&Arcade-Action 

Bereits  erhältlich: 

■ 

Anno  1602 

Sunflowers/Z/AX  Design 

Wirtschaffssimulation 

April '98 

Doikotana 

ION  Storm 

3D-Adion 

2.  Quartal  '98 

Fl  '97 

Psygnosis 

Rennspiel 

März '98 

DeqthtrqpPungepn  

Eidos  Interoctive 

3D-Adion 

April  '98 

Tlie  Golf  Pro 

Empire 

Sportspiel 

März  '98 

Descent3 

Interpiqy 

3D-Adion 

2.  Quartal  '98 

Dark  Reign  Mission  Pack 

Adivision 

Strategie 

März '98 

Fighter  Squadron 

Adivision 

3D-Action 

Juni '98 

Ml  Tank  Platoon  2 

MicroProse 

Panzer-Simulation 

April  '98 

Forsaken 

Acciqim  Entertainment 

3D-Action 

Mai '98 

Fallout 

Interploy 

Rollenspiel 

April  '98 

Holf-Life 

CUC  Software 

3DAdion 

April '98 

Fighting  Force 

Eides  Interoctive 

Arcade-Adion 

April  '98 

Outcosf  

Infogrames 

3D-Adion 

Juni  '98 

Incoming 

 Rcjge  

3D-Adion 

April  '98 

Pondemonium  2 

C^stql  Dynqmics 

Jump&Run 

Juni  '98 

Block  Dohlia 

labTwo 

Adventure 

März  '98 

Unreal 

Epic  MegaGqmes 

3D-Action 

Auaust  '98 

Battiezone 

Adivision 

Adion-Strategie 

März  '98 

Virus  2000 

Grolier  Interactive 

3D-Adion 

September  '98 

Weil  wir  von  unseren  Lesern  im- 
mer wieder  gefragt  werden,  was 
denn  im  Erscheinungsmonat  der  jewei 
ligen  PC  Games  nun  tatsächlich  im  Laden 
steht,  haben  wir  unsere  beliebte  Coming 
Soon-Seite  entsprechend  ergänzt.  Während  es 


Adventure  &  Rollenspiel 


Fallout  2  Interploy  Rdlenspiel   Oktober '98 

King's  Quest.  8  CUCSoftware  yMventu.re   2.  Quartal  '98 

LMK   Ättic   Menspiel  .3,  Quartal '98 

Mwidign  5?:Reyegt^^   3DOS|udios   Qnline-Rollenspiel   1998 

Might  &  Mqgic  6  3D0  Studios    Rollenspiel  2.  Quartal  '98 

Simon  the  Sorcerer  3  Adventure  Soft   Adventure  ^  4.  Quartal  '98 

The.Elder  Scrolls:  Redguord  Bethesdo  Softworks  Rpl|en.spid  1 .  Quartal  '98 

Gabriel Knight 3  CUCSoftware  Adventure    2. Quartal '91 


sich  bei  den  angegebenen  Re- 
lease-Terminen um  Absichtser- 
klärungen der  Hersteller  handelt,  kön- 
nen Sie  davon  ausgehen,  daß  die  links 
oben  aufgeführten  Titel  Ende  März  bzw. 
im  Laufe  des  April  erhältlich  sind.  I 


nkspieie 


MjcroProse 
ION  Storm 


Civilization  3  

Dominion  Storm  

Incubotion  Mission-CD  

Popujoüs  3:  The  Thi.rd  Coming 
Reoellion 

Die  Siedler  3  

SimCity  3000  Maxis 

StorCroft    .  CUC 


Ultima  9:  Ascensipi   .      .Origin.._  ^I^Z^^^^M^pj?!^^  ".^^!IlQüarta!;98      Dune2000  WestwopdMos 


Strategie  {rundenbasiert) 
Strategie  (EchtzeitJ 

BlueByte,   Strategie 

Bullfrpg   Strategie  (Echtzeit)  

.I^QsArh   Strategie  (rundenbasiert) 

BlueByte  Strategie 

Aufbou-Strotegiespie 
Strategie  (Echtzeit) 
|ie. 


WarCraff  Adventure:  Lords  pf  the  Clan    Blizzard  . 


Aii>ent^  3.  Quartal  '98      Age  of  Empires  2   Micrpspft   Strategie  (EchteeifJ. . 


4.  Quartal '98, 

2.  Quartal  '98 

April '98. 

3.  Quartal '98 
2.  Quartal '98 
Dezember '98 

4.  Quartal  '98 

April '98.. 
2,  Quartal  '98. 
.3.  Quartal  .'98, 


Simulationen  &  Flugsimulationen 

1 

Sport-  &  Rennspiele 

F-22  Total  War 

Oceon 

f^lugsimulqtion 

..   3.  Quartal '98 

Grand  Prix  Legends 

CUCSoftware 

Rennspiel 

2.  Quartal  '98 

Folcon  4.0 

MicroProse 

Kampfflugzeug-Simulation 

2.  Quartal  '98 

Game,  Net  &  Match 

BlueByte 

Tennis-Simulation 

Mai '98.. 

Jetfighter:  Füll  Bum 

Mindscope 

Kampfflugzeug-Simulation 

I.Quartal  '98 

UEFA 

Oceon 

Fußball-Similotion 

Juni  '98 

MiGAlley 

Empire 

Kampfflugzeug-Simulation 

I.Quartal  '98 

Micromachines  3 

Codemasters 

Rennspiel 

2.  Quartal  '98 

Speorheod 

Zombie 

Panzer-Simulation 

I.Quartal  '98 

V-Rolly 

Oceon 

Rennspiel 

Juni  '98 

Strike  Force 

CUC  Software 

Kqmpfflugzeug-Simulqtion 

I.Quartal  '98 

Newmon  Haas  Rocing 

Psygnosis 

Rennspiel 

2.  Quartal  '98 

SU-27  Flanker  2 

Mindscope 

Kampfflugzeug-Simulation 

j.Quqrtql'9E 

Costrol  Honda  Superbike 

Intense  Games 

Rennspiel 

April  '98 

Team  Apache 

Eidos  Interactive 

Kampfhubschrauber-Simulqtipn 

l.Quqrtql.'9£ 

Grand  Prix  500cc 

Acraron 

Rennspiel 

Mai  '98 

X-Fighters 

CUC  Software 

Kampfflugzeug-Simulation. . 

l.Quqrtql'98 

Motocross  Madness 

Microsoft 

Rennspiel 

2.  Quartal  '98 

Comonche  Gold 

NovaLogic 

Fluqsimulotion 

2.  Quqrtql  '98 

AAonster  Truck  Modness  2 

Microsoft 

Rennspiel 

2.  Quartal  '98 

lcffTfl|J5Pi.nnr7i^ 

^^^^^^^^B  Mnnctor  Triirlf  Mnilno«  9  1 

MU|||gMMM|MM|^H  InOnSici  IlUvK  lliaailoSS  JL 
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VORSCHAU 


Die  PC  Games 
Ausgabe  6/98 
erscheint  am 
6.  Mai  1998 


STARCRAFT 

Langsam  wird's  ärgerlich.  Obwohl  SforCrofr  bereits  zu  99%  fertiggestellt 
sein  soll,  war  von  Blizzard  immer  nodi  kein  Testmuster  zu  bekommen.  Wir 
geben  die  Hoffnung  aber  nicht  auf,  obwohl  sich  immer  mehr  der  Verdacht 
aufdrängt,  daß  SforCroff  noch  weiter  nach  hinten  verschoben  wird,  sollte 
es  nicht  spätestens  im  April 
ausgeliefert  werden.  Es  gibt 
deshalb  nur  zwei  Alternati- 
ven: Entweder  Sie  finden  in 
der  nächsten  Ausgabe  einen 
Testbericht,  oder  wir  sagen 
Ihnen,  warum  dieses  letzte 
Prozent,  das  angeblich  noch 
fehlt,  das  Produkt  immer  wei- 
ter herauszögert. 


COMMAND  &  CONQUER  3 

Das  Remake  zu  Dune  2000  war  nur  der  Anfang.  Command  &  Conquer  3 
steht  in  den  Startlöchern  und  soll  im  September  auf  den  Markt  kommen. 
Westwood  will  mit  dem  dritten  Teil  des  Bestsellers  alle  Rekorde  brechen  und 
für  klare  Verhältnisse  im  Genre  Echtzeit-Strategiespiele  sorgen.  Wir  konn- 
ten einen  ersten  Blick  auf  den  mit  Spannung  erwarteten  Nachfolger  werfen 
und  berichten  ausführlich  in  der  kommenden  Ausgabe. 


DEATHTRAP  DUNGEON 

Auch  lan  Livingstone's 
Deathtrap  Dungeon 
blieb  vor  Terminverschie- 
bungen nicht  verschont. 
Ursprünglich  sollte  die 
muntere  Monsterhatz 
schon  im  Januar  auf  den 
Markt  kommen.  Jede 
Menge  Detailarbeit  und 
die  Anpassung  auf  die 
neuen  3D-Karten  nahm  aber  mehr  Zeit  in  Anspruch  als  erwcrlet.  Trotzdem 
erwarten  wir  für  die  nächste  Ausgabe  eine  testfähige  Version. 


TIPS  &  TRICKS 

Auch  im  nächsten  Monat 
gibt's  wieder  48  Seiten  Tips  & 
Tricks!  Unter  anderem  verra- 
ten wir  Ihnen  Strategien,  wie 
Sie  bei  StorCroff  -  sollte  es 
denn  endlich  verfügbar  sein  - 
das  Universum  unterjochen 
können.  Außerdem  widmen 
wir  uns  ausführlich  dem  Me- 
gahit  Anno  1602,  verraten 
geheime  Taktiken  für  Anstoss 
2:  Verlängerung  und  lösen  für 
Sie  Perry  Rhodon:  Operation 
Eastside. 


DESCENT:  FREESPACE 

Noch  vor  Descent  3  soll  das  Weltraum-Epos 
Descent:  Freespace  erscheinen,  das  wir  Ihnen 
bereits  in  Ausgabe  2/98  ausführlich  vorstellen 
konnten.  Das  Projekt  geht  momentan  in  seine 
heiße  Phase  und  sollte  noch  vor  dem  nächsten 
Redaktionsschluß  abgeschlossen  werden.  Wir 
warten  gespannt... 


HARDWARE-XTRA 

Im  Hardwareteil  der 
nächsten  Ausgabe 
berichten  wir  aus- 
führlich über  alle 
Neuheiten  der  CeBIT. 
Einen  Schwerpunkt 
wird  natürlich  der 
Sektor  Grafik-  und 
Soundkarten  bilden, 
wir  widmen  uns  aber 
auch  allen  anderen 
Neuentwicklungen, 
die  für  den  Spieler 
interessant  sein 
können. 
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